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Aaargh! 



Melbourne House co- 
mercializara proxima- 
mente dentro de su sello de 
16 bits, un nuevo titulo que 
segun todas las pistas pon- 
dra a mas de uno los pelos 
de punta. Su nombre es 
Aaargh! y llegara en las ver- 
siones de Commodore y 
Amiga. 



Vixen: The 
foxy lady 

Bajo este escabroso titu- 
lo se esconde un nue- 
vo arcade que Martech co- 
mercializara en todos los 
formatos, incluidos Amiga 
y Atari. En esta ocasion el 
papel protagonista ha recai- 
do en una espectacular se- 
horita, que nada tiene que 
envidiar a Maria Whittaker, 
la modelo que animo la ca- 
ratula de «Barbarian». 

Vixen es un arcade en to- 
da regla y como mandan 
los canones, en el, nuestra 
audaz protagonista debera 
enfrentarse a los mas origi- 
nales reptiles que anima- 
ron nuestro planeta hace 
ya unos cuantos siglos. Pa- 
ra ello contara con su habi- 
lidad en el manejo del lati- 
go, sus conocimientos de 
magia y su espectacular 
metamorfosis, cuando las 
circunstancias lo precisen 
en un agresivo zorro. Os se- 
guiremos informando. 



Renegade II 



Mucho nos temiamos que tenia que ocurrir. Inevitable- 
mente tenia que llegar. Acostumbrados como esta- 
mos a recibir segundas partes, era imposible que un pro- 
grama como Renegade, que cautivo a mas de uno hace 
unos meses, no apareciera de nuevo en nuestras panta- 
llas. 



A I igual que en la prime- 
ra parte, Target 'Rene- 
gade nos permitira medir 
nuestras fuerzas con las 
bandas armadas mas peli- 
grosas de la ciudad. Desde 
los aguerridos motoristas 
suicidas, a las «indefensas» 
mujeres de la noche, las 
mas variopintas especies 
urbanas apareceran de nue- 
vo para hacernos la vida im- 
posible, culminando la ac- 
cion cuando consigamos 
derrotar al temible Mr. Big. 
Este nuevo programa de 
Imagine consta de cinco fa- 
ses que deberemos abordar 
de forma diferente segun el 
armamento y habilidad de 
nuestros contrincantes. 
Aparecera dentro de muy 
poco simultaneamente en 
todas las versiones. 







Rainbow Arts 




La popular compania bri- 
tanica Go distribuira en 
los proximos meses dos 
nuevos programas desarro- 
llados por Rainbow Arts. El 
primero aparecera bajo el ti- 
tulo de Bad Cat y es una ori- 
ginal olimpiada de verano 



SHiri : /^/7/rfn*i"<** 



que tendra como atletas 
unos malvados gatos. El se- 
gundo llamado Jinks es un 
arcade en toda regla. Bad 
Cat aparecera para Ams- 
trad, Commodore, Atari, 
Amiga y PC y Jinks en Ams- 
trad, Commodore y Amiga. 



Chernobyl 



CUM* 




Paul Norman, el autor en- 
tre otros del espectacu- 
lar Super Huey Helicopter 
Fright Simulator, ha decidi- 
do hacer una nueva incur- 
sion en el mundo de la si- 
mulacion, aunque en esta 
ocasion nada tenga que ver 
con los combates aereos 
que le lanzaron a la fama. 
Su nuevo programa Neva el 
nombre de Chernobyl, y co- 
mo facilmente podreis de- 
ducir, esta basado en los 
tragicos acontecimientos 
provocados por la explosion 
de la central nuclear de di- 
cha ciudad. Nuestro objeti- 
vo sera por una parte inten- 
tar evitar la explosion, y por 
otra tomar las medidas pre- 
cisas para evitar al maximo 
posible los dahos tanto hu- 
manos como materiales, en 
el caso de que ocurriera la 
catastrofe. 

Chernobyl aparecera ex- 
clusivamente en la version 
de Commodore y sera distri- 
buido por U. S. Gold. 



Loriciels sigue en la 
brecha (Pag. 6) 

Zafiro esta de 
estreno (Pag. 7) 

Special FX (Pag. 7) 

Konami y los MSX 2 
(Pag. 8) 
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Nueva version 
de Fernando 
Martin 
para MSX 







Ha pasado ya mas de un 
afio desde que se co- 
mercializo la version de 
MSX del popular Fernando 
Martin Basket Master. Al- 
gun tiempo despues se lan- 
zaron las versiones de 
Spectrum y Amstrad, y las 
diferencias con el primer 
lanzamiento eran eviden- 
tes. Por ello Dinamic ha 
creado una nueva version 
en MSX que anade los de- 
talles incoporados en los 
otros ordenadores, como la 
repeticion de las jugadas y 
los porcentajes de efectivi- 
dad. Esta nueva adapta- 
cion aparecera con el nom- 
bre de Executive version. 



Un F-18 
para Amiga 

Si hay algo que nadie 
. puede poner en duda es 
que cada vez es mayor el 
numero de programas que 
aparecen para las maqui- 
nas de 16 bits. Un claro 
ejemplo es F-18 Intercep- 
tor, un simulador de corn- 
bate aereo, desarrollado 
por Electronic Arts, que 
aparecera exclusivamente 
en la version de Amiga. En 
el nuestro objetivo sera lle- 
var a buen termino los seis 
combates aereos que ten- 
dran como escenario la ba- 
hia de San Francisco. 



Loriciels sigue 
en la brecha 

Hace pocos dfas visito 
nuestro pais Laurant 
Weill, el director desde su 
fundacion de la proh'fica 
compahia francesa Lori- 
ciels. Aprovecho la ocasion 
para charlar con nosotros y 
comentarnos cuales seran 
los proximos lanzamientos 
de su compahia y sus per- 
pectivas de cara al future 

Como sin duda muchos 
de vosotros sabreis Lori- 
ciels hasta ahora solo ha 
realizado sus programas 
para Amstrad y PC. Pues 
bien a partir de este mo- 
menta la mayoria de sus ti- 
tulos seran versionados pa- 
ra el resto de los ordenado- 
res, realizandose las con- 
versiones de Spectrum en 
Inglaterra y las de Commo- 
dore en Francia por progra- 
madores independientes. 

De momento, y mientras 
el proyecto se convierte en 
realidad, tendremos que 
conformarnos con disfrutar 
de sus novedades en los 
formatos tradicionales. Es- 
tas son por orden de apari- 
cion: 

Kristor, que nos traslada- 
ra a un mundo de ciencia 
ficcion, en un programa se- 
mejante en su planteamien- 
to al aplaudido Sapiens, mi- 
tad conversacional, mitad 
juego de estrategia. Nues- 
tro objetivo en el sera en- 
contrar el «mineral vital», 
aunque en esta ocasion so- 
lo podran conseguirlo los 
usuarios de PC. 




Space Racer, es por el 

contrario, un espectacular 
arcade desarrollado para 
Amstrad, PC, Atari y Amiga. 
Space Racer es una carre- 
ra de moto-jets, una futuris- 
ta adaptacion de las motos 
actuales, que se desplazan 
a gran velocidad sobre la 
superficie. La novedad Mega 
en esta ocasion en el plan- 
teamiento del juego, ade- 
mas de superar a nuestros 
contrincantes, deberemos 
enfrentarnos con ellos en 
un combate a vida o muer- 
te. 

Mach 3, un arcade cono- 
cido ya por todos vosotros, 
aparecera tambien en la 
version Amiga y, por ultimo, 
Cobra, otro arcade adapta- 
cion de unos famosos dibu- 
jos animados franceses. En 
el Cobra, el protagonista, 
para mas sehas, debera res- 
catar a la bella Dominique, 
capturada por el malvado 
Salamander. Cobra llegara 
en las versiones de Amstrad 
y PC. 



Simuladores 
deportivos 

Muchos han sido los si- 
muladores deportivos 
que han pasado por nues- 
tras pantallas, pero hasta 
ahora nadie se habia preo- 
cupado de trasladar al or- 
denador una de las compe- 
ticiones automovilisticas 
mas espectaculares; las 
carreras de Drags. U. S. 
Gold lo ha conseguido con 
Topfuel Challenge; en el 
ademas de medir nuestras 
fuerzas con el resto de los 
pilotos, el cronometro juga- 
ra un importante papel. 




Pero no se queda aqui la 
incursion de esta compa- 
hia en el terreno deportivo, 
ademas, comercializaran 
proximamente 4 th and In- 
ches, un simulador de 
rugby que, segun fuentes 
bien informadas, se carac- 
teriza por el realismo de 
sus imagenes. Ambos pro- 
gramas apareceran en un 
primer momento en la ver- 
sion de Commodore. 




Venom ataca de nuevo 



Por si no teniamos bas- 
tante con las dos pri- 
meras partes de Mask, los 
muchachos de Gremlin han 
decidido lanzar la tercera 
— £y ultima?— parte de es- 
te popular comic traslada- 
do al ordenador. Una nue- 
va aventura del superagen- 
te Matt Trakker en la bata- 
lla final contra los Venoms. 
Venom Strikes back apare- 
cera simultaneamente para 
Spectrum, Amstrad, Com- 
modore y MSX. 
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Software 
para PC 

La popular compania bri- 
tanica Activision tam- 
poco podia quedarse atras 
en la incorporacion en la 
mayoria de sus productos 
de las versiones para PC. 
Por ello ha anunciado la 
aparicion inminente de 
Might and Magic, disponi- 
ble para PC y Commodore. 

Might and Magic es una 
nueva videoaventura, con 
una gran dosis arcade, que 
presenta como protagonis- 
ta a un experto mago que 
debera emplear adecuada- 
mente los 94 hechizos que 
podra conseguir. 

Su objetivo es descubrir 
el secreto del Santuario sa- 
grado, aunque para ello de- 
bera eliminar a mas de 200 
enemigos diferentes en los 
variados escenarios que re- 
correra, como el oceano, 
las montanas o las mazmo- 
rras del castillo. 

Este nuevo programa de 
Activision presenta la par- 
ticularidad de que cada vez 
que se juega es diferente, 
variando la localizacion de 
los objetos que podremos 
utilizar y los enemigos. 



El poder de 
la piramide 




5*rJ 



Recorrer 128 pantallas 
diferentes, guiando a 
una oronda esfera a traves 
de los laberintos de cuatro 
piramides, sin duda, es to- 
do un reto para los grandes 
devoradores de juegos. Y 
este es ni mas ni menos 
que el reto que nos plan- 
tea Power Pyramids, el nue- 
vo titulo de Quicksilva. Es- 
te estara disponible exclu- 
sivamente en la version 
Spectrum. 



Zafiro esta 
de estreno 



Una nueva compania de programa- 
cion hace su aparicion en el panora- 
ma del software espanol. De la mano de 
Zafiro, este nuevo equipo se ha lanza- 
do a la aventura con suculentos titulos 
y unos no menos interesantes proyec- 
tos. 





Free Climbing version Atari. 

Destaca por la especta- 
cularidad de sus grafi- 
cos Free Climbing, un si- 
mulador deportivo que Ne- 
va a la pantalla una de las 
pruebas menos tratadas en 
los ordenadores: la escala- 
da libre. Nuestro objetivo 
sera subir 14 paredes con 
un nivel creciente de difi- 
cultad en un tiempo limite 
preestablecido. Free Clim- 
bing aparecera en principio 
para Atari, aunque no se 
descarta su posible conver- 
sion a otros sistemas. 

Atrog, por el contrario, 
abandona la simulacion in- 
troduciendose de lleno en 
el mundo de las videoaven- 



Free Climbing. 



turas. La accion se desarro- 
lla en las nordicas tierras 
europeas y su protagonis- 
ta es un aguerrido vikingo 
empenado en recuperar por 
todos los medios las pie- 
dras sagradas robadas por 
los malvados Krull. 

Atrog consta de tres fa- 
ses en las que nuestro pro- 
tagonista se enfrentara con 
miles de enemigos utilizan- 
do en cada momento los di- 
ferentes objetos que apare- 
ceran en pantalla para faci- 
litate su objetivo. Este nue- 
vo titulo llegara en las ver- 
siones de Spectrum y Ams- 
trad. 

Frontiers sera otro de 



sus lanzamientos. En el se 
ha seguido la linea de los 
programas tridimensiona- 
les iniciada por Ultimate 
hace ya unos aiios. Contro- 
laremos a un original robot 
que tendra como unica mi- 
sion sobrevivir. Frontiers 
aparecera en principio so- 
lo para Spectrum. 

Entre sus proyectos mas 
a largo plazo se encuentran 
Elite Combat, un arcade de 
guerra en el que guiaremos 
una unidad especial de ca- 
rros de combate, y Maracai- 
bo, un juego en el que ten- 
dremos que abordar un bar- 
co pirata para recuperar un 
valioso tesoro. 



Special FX 

Dentro del sello Special 
FX, creado por Ocean, 
proximamente sera distri- 
buido Gutz. 

Su argumento nos trasla- 
da a una galaxia habitada 
por terrorif icos monstruos a 
los que deberemos destruir 
con nuestros sofisticado ar- 
mamento. 

Gutz aparecera solamen- 
te en las versiones de Spec- 
trum y Commodore. 




La guerra 
de los 
mundos 

La compania Cascade 
Games lanzara proxi- 
mamente Ring Wars. Este 
estara ambientado con gra- 
ficos vectoriales y su argu- 
mento nos situa al mando 
de una nave espacial que 
recorrera nuestro sistema 
solar para destruir cientos 
de anillos. Ring Wars apa- 
recera para Spectrun, Ams- 
trad, Commodore, Atari, PC 
y Amiga. 
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Cybernoid 




Raffaele Cecco, uno de 
los programadores f ijos 
del equipo de Hewson, y el 
autor del archiconocido 
Exolon, ha desarrollado un 
nuevo arcade espacial que 
se comercializara con el 
nombre de Cybernoids the 
fighting machine. Cyber- 
noids ha sido creado para 
Spectrum, incluido version 
en disco, Amstrad y Com- 
modore. 

Vuelve 
Packman 




Uno de los personajes 
mas conocidos del 
mundo de los videojuegos 
es sin duda Packman el 
simpatico comedor de pun- 
tos siempre perseguido 
por los fantasmitas de tur- 
no. 

Ahora nuestro popular 
amigo, harto de transitar 
siempre por las mismas 
pantallas ha decidido salir 
de paseo al mundo exterior 
y conocer de cerca alguna 
populosa ciudad. 

En concreto ha decidido 
visitar Fairyland, pero en su 
camino encontrara cientos 
de enemigos y dificultades 
decididos a impedir que el 
bueno de Pack lleve a cabo 
su suefio. Como os podeis 
imaginar el programa esta 



Una 

recopilacion 
de lujo 

La compahia inglesa Eli- 
te acaba de publicar ba- 
jo el nombre de 6 Pak una 
recopilacion de algunos de 
sus mejores titulos, mu- 
chos de ellos visitantes del 
primer puesto de las listas 
de exitos. 

Los seis programas in- 
cluidos tanto en la version 
para Spectrum como en la 
de Amstrad son: Ghost'n 
Goblins, Paperboy, Enduro 
Racer, The Living Daylights, 
Dragon's Lair y Escape 
from Singe's Castle (Dra- 




gon's Lair II). 

Como veis una excelente 
oportunidad para haceros 
de un solo golpe con algu- 
nos programas legendarios. 



Konami 

y los MSX 2 

Los usuarios de MSX 2 
pueden disfrutar pocas 
veces de software creado 
en exclusiva para su orde- 
nador. Para resarcirles, Ko- 
nami acaba de publicar 
Usas, un sensacional pro- 
grama mezcla de arcade y 
videoaventura con unos 
graficos y un realismo solo 
imaginables en los MSX de 
la segunda generacion. 

En el encontraremos a 
dos jovenes arqueologos Wit 
y Cles en busca de las cua- 
tro piezas que forman la joya 
de la diosa Usas, de las mas 
cotizadas en arqueologia. 

El programa, que solo 
aparecera en cartucho, 
cuenta con una gran canti- 
dad de pantallas todas ellas 
de una calidad grafica des- 
bordante. 




Una trilogia 
de espias 

Sin duda uno de los pro- 
gramas mas simpaticos 
y divertidos que hemos te- 
nido oportunidad de ver fue 
el Spy vs Spy, aquel deliran- 
te juego en que debiamos 
competir con todo tipo de 
argucias, mejor cuanto mas 
sucias y canallescas, con- 
tra el ordenador o contra 
otro jugador en una larga 
carrera de espionaje. 

El exito obtenido por el 
programa provoco la apari- 
cion de una segunda parte. 
The Island Caper e incluso 
de una tercera, Arties An- 
tics dispuestas como mini- 
mo a obtener el mismo re- 
conocimiento que su prede- 
cesor. 

Ahora su compahia crea- 
dora Databyte ha decidido 
reunir los tres programas 
dentro de una trilogia reple- 
ta de accion, desenfreno y 
diversion. 



Driller 
para PC 

Hace algunos meses fue 
comercializado en In- 
glaterra por Incentive Soft- 
ware uno de los titulos que 
mas popularidad han al- 
canzado en los ultimos 
tiempos. Su nombre era 
Driller y se caracterizaba 
por sus graficos vectoriales 
y por el empleo de la tecni- 
ca del free-scape que permi- 
te crear mapeados muy ex- 
tensos. Ahora Mega la ver- 
sion de PC que, basicamen- 
te, no se diferencia en nada 
de sus predecesores. 



PUBLICIDAD 




dentro de la mas pura linea 
arcade con multitud de pan- 
tallas esperandonos para 
que nos atrevamos a reco- 
rrerlas, lo cual sin duda, va 
a requerir muchas horas de 
nuestro tiempo. 
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Este lexto ha sido desarrollado por algunos de 
los mas prestigiosos programadores y especia- 
listas en el sistema operativo MS DOS e incluye 
exhaustive informacion sobre la mayoria de sus 
aspectos mas importantes, como manejo de fiche- 
ros de disco, estructura de los diskettes, sus di- 
rectories y etiquetas, gestion de la memoria o 
andlisis de algunos perifericos, asi como otros 
muchos temas con la ventaja que todas las ruti- 
nas tratadas se incluyen en un diskette junto con 
el libro. 
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Entre los programas mas conocidos aparecidos 
para los ordenadores PC y compatibles, y mas 
concretamente, entre las populares bases de da- 
tos figura una cuyo nombre es ya casi legenda- 
rio: dBase III. 

Este libro esta pensado para todos aquellos 
que conozcan »n profundidad el programa y 

3uieran mejorar o personalizar aun mas la base 
e datos. Para ello incluye una larga lista de ru- 
tinas (incluidas en un diskette) que posibilitan mo- 
dificaciones tales como tratamiento de grdficos, 
ampliacion de la base, generacion automdtica de 
programas o calculos financieros y estadisticos. 
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i — DIVULGACION 




GLOSARIO 

DE MICROELECTRONICA 

Y MICROINFORMATICA 



954 ptas. 
155 pags. 
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* * * 



No cabe duda que los ordenadores forman 
parte ya de nuestra vida cotidiana. Esto ha pro- 
vocado la aparicion y el uso frecuente en los ma- 
nuales de terminos que constituyen por si mismos 
lo que se denomina «Jerga informdtica», con los 
problemas que esto acarrea para quienes no ten- 
gan conocimientos sobre el tema. 

Este texto de la coleccion micromanuales pre- 
tende solucionar este contratiempo, presentan- 
do un amplio diccionario que recopila los termi- 
nos informdticos mas usuales. 
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EDUCATIVOS 
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PARABCXICO 
YCAtVMJBRE 



MOVIMIENTO PARABOLICO 
Y CAIDA LIBRE 



7.420 ptas. 
31 pags. 




Dentro de la coleccion Patagoras de software 
educative tienen cabida todos aquellos progra- 
mas orientados a facilitar el aprendizaje de la f(- 
sica. Este que nos ocupa desarrolla las nociones 
bdsicas relativas al movimiento parabolico y la 
cafda libre. Incluye un disco para PC en el que 
se ejemplifica la base reorica del texto, presen- 
tando tambien graficas y ejercicios para facilitar 
su comprension. 

Un texto recomendado para lectores de 11 a 
16 afios y que sera de gran ayuda a quienes se 
adentren en el estudio de la ffsica. 



NIVEL «l» 




La revista 
im prescindible 



y este mes... 



Controla y domina todas 

las fabulosas posibilidades sonoras 

de tu CPC. 

• Las mas potentes tecnicas 
de protection de programas 

al descubierto. 

* Amplia informacion sobre las ferias 
del mes INFORMAT y HANNOVER. 

* Para los usuarios de PC los mejores 
trucos e ideas para su compatible. 
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Cuando los barbaros eran los domination's de 

toda Europa, solo una ley regia a lo largo de 

sus extensos territorios: la de la espada mas 

fuerte. 
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astan, jefe de las tri- 
bus de Maranna, ha- 
.bia ganado este privi- 
legio tal y como las leyes es- 
tipulaban: derrotando al res- 
to de los candidatos en corn- 
bates a muerte. Su brazo ha- 
bia sido el mas poderoso y 
ahora reinaba sobre estos in- 
hospitos lugares, donde solo 
los hombres de corazon fuer- 
te podian sobrevivir. 

La vida en Maranna era 
sencilla y giraba siempre en 
torno a la principal dedica- 
tion de la raza barbara: ha- 
cer la guerra. Los hombres 
dedicaban la mayor parte de 
su tiempo al entrenamiento 
para el combate y a la cons- 
truction y mantenimiento de 
las armas y barcos de guerra. 

Rastan era un rey sabio y 
valeroso que solo hacia uso 
de su habilidad con la espa- 
da cuando la ocasion lo re- 
quen'a, y todos los hombres 
de la tribu lo respetaban y lo 
adoraban casi como a un 
dios. 

Solo un conspirador per- 
manecia en la oscuridad, 
Karg, un maligno hechicero 
que aspiraba hacia tiempo a 
arrebatarle el trono, para lo 
cual tramo un perverso corn- 
plot destinado a acabar con 
el. Poco antes de que se lle- 
vara a cabo, uno de los sier- 
vos de Karg traiciono a su si- 
niestro amo y puso en cono- 
cimiento del rey los planes 
que contra el se habian urdi- 
do. 

Este ordeno capturar in- 
mediatamente a Karg, pero 
en lugar de ajusticiarle, su 
corazon bondadoso le incli- 



no a hacer algo de lo que 
pronto se iba a arrepentir: 
perdonarle la vida y deste- 
rrarle. 

Durante anos, las tribus de 
Maranna gozaron de nuevo 
de paz en sus territorios, y so- 
lo en el corazon de Rastan 
quedaban incertidumbres so- 
bre el paradero de Karg y sus 
actividades. 

No le faltaba razon a nues- 
tro heroe para estar preocu- 
pado, en estos anos de des- 
tierro el espiritu de Karg se 
habia tornado aun mas ma- 
ligno y el rencor se habia 
apoderado de su alma. Cada 
vez mas lejos de cualquier 
sentimiento humano, Karg 
habia entrado en tratos con 
las fuerzas del mal, cuya de- 
moniaca influencia habia ter- 
minado de trastornarle. 
Karg, olvidando los mas sa- 
grados preceptos de la hechi- 
cerfa, se alio con el lado os- 
curo y abrio las puertas del 
infierno. 

Todo un ejercito de demo- 
nios y bestias malignas se en- 
caminan hacia Maranna con 
la intention de arrasarla e 
instaurar su poder. 

Solo un guerrero como 
Rastan puede hacerles f ren- 
te. Ahora todo esta en sus 
manos... y en las tuyas si te 
decides a ayudarle. 

Imagine y Taito han auna- 
do sus esfuerzos para realizar 
la conversion de esta popular 
maquina de videojuegos que 
va a traer a nuestros ordena- 
dores un fantastico mundo 
de legendarios guerreros y 
demoniacos seres. 

El resultado ha sido un ex- 




celente arcade que, si bien no 
tiene comparacion posibie 
con la maquina original, si 
aprovecha totalmente las po- 
sibilidades de nuestros orde- 
nadores con graficos de gran 
tamano y calidad, y un rao- 
vimiento rapido y precise 

Nuestro objetivo consiste 
en atravesar Ios seis niveles 
de que consta el juego, cada 
uno de ellos con dos fases, 
para enfrentarnos al final de 
ellos con el mismisimo Karg. 
Las fases se cargan indepen- 
dientemente desde cassette, 
lo cual, si bien es incomodo, 
permite incluir mayor niime- 
ro de escenarios. 

En cada fase encontrare- 
mos multitud de enemigos a 
eliminar, y muchos de ellos 
dejaran al morir objetos de 
utilidad como escudos que 
reduciran o eliminaran tem- 
poralmente el dafio produci- 
do por los enemigos, pocio- 
nes que aumentaran o repon- 
dran totalmente nuestras 
energias o diferentes bonus 
de puntuacion. Tambien 
puede aparecer una potion 
malefica que reducira nuestra 
barra de energia por lo que 
debeis evitar cogerla. 

En algunas zonas podemos 
encontrar nuevas armas co- 
mo hachas o espada con dis- 
paro, que nos ayudaran a 
combatir. 



f'f' Hay dos aspectos 
mas que deberemos do- 

minar si queremos llevar a 
buen termino nuestra mision. 
Por una parte el salto de los 
rios de lava y de las lagunas, 
y, por otra, el correcto uso de 
las cuerdas y de las lianas. De 
nuestra habilidad en estas zo- 
nas dependera en gran parte 
nuestras posibilidades de vic- 
toria. 

Tambien encontraremos 
zonas que solo podremos 
atravesar si hacemos uso del 
salto largo. Para ello prime- 
ro nos agacharemos, luego 
saltaremos, con lo que alcan- 
zaremos mas altura de lo 
normal. 

Si perdemos nuestras cin- 
co vidas tendremos tres opor- 
tunidades mas para volver a 
empezar en la misma fase en 
que nos encontrasemos. Si 
las perdemos tendremos que 
volver a jugar desde el prin- 
ciple 

Al final de cada nivel de- 
beremos combatir con un 
enemigo especial que necesi- 
tara una buena cantidad de 
golpes de nuestra espada pa- 
ra ser destruido. 

Solo nos queda comenta- 
ros que la dificultad del jue- 
go es elevadisima, casi tanto 
como el conseguir cargar las 
fases desde cassette en la 
version de Spectrum, pues- 
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SPECTRUM 48 K 



'CORK 0004-550 HI 0004.550 R01H2& 3 
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10 REM *********************** 

20 REM ** ** 

30 REM ** J.E BRRBERO ** 

40 REM ** ** 

4 5 REM ** SPECTRUM 46K ** 



47 REM ** 



50 REM 
65 REM 
60 REM 



* * 
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(HUH RRSTRN ******** 
65 REM 

70 BORDER 0: PRPER 0: INK 7: C 
LS : CLERR 26000: POKE 23658,6 
80 PRINT " INTRODUCE LR CINTR 
ORIGINRL Y PULSR UNR T 

ECLR": PRUSE 

90 LORD ""SCREEN* : LORD •'"COD 
E 

100 INPUT " 0UIERE5 VIDRS INFI 
NITR5 <S/N> ";R*: IF R$="N" THEN 
GO TO 110 

105 POKE 55629,0: POKE 55630,0: 
POKE 56631,0 

110 INPUT " OUIERES ENERGIR INF 
INITR(S/N) "ifit: IF R$=."S" THEN 
POKE 55255,0 
9O00 CLS : RRNDOMI2E USR 65280 



NOTA: 
En la version 
Spectrum 48 K, si 
pulsais la tecla 
Space (abortar) 
comenzareis la 
siguiente partida 
con energia 
infinita, aunque no 
podreis recoger 
ningun objeto. 



COMMODORE 



REM RRSTRN 

REM JOSE DOS SRNTOS 

FORN=0TO37 : GQ'SUB 1 3 s P0KE49 1 52+H , B ■ S=S+B : MEXTH 

IFSO4068TH£HPRINT"ERROR EM DRTfiS"-EMB 

PRIMT"PREPflRfl LR CIMTfl V PULSR UNR TECLR" 

GETfW ; IFfl*=" "THEN00T06 

POKES 16,0: prjKES 1 7, 132 : LORD 

DRTR20,R5,F4,R9,20,8Ii,54,Q3,fl9, 13, 3D, 55, 03, A3, CO, 3D, 56, 03, 60 . R9, 2C, 3D 

1 BRTR65 , 0R , R3 , 07 , 3D , 67 , OR , R9 , C9 , 3D , 68 , OR , EE , 20 , DO , 60 
3 PERDRf ■ E=0 : F0PL=1T02 : R=flSC<MID*<fl*>L) -'-43 : R=RKR>9>*7 : B=B*16+R : NEXTL ! RETURN 



SPECTRUM 128 K 



rCORE 0003100 HI 0002100 




10 


REM *********************** 


20 


REM ** ** 


30 


REM ** J.E BRRBERO ** 


40 


REM ** ** 


45 


REM ** SPECTRUM 128K •* 


47 


REH 11 ** 


50 


REM *********************** 


55 


REM 


60 


REM ******* RRSTRN ******** 


65 


REM 


70 


BORDER 0: PRPER 0: INK 7: C 


LS : 


CLERR 26000: POKE 23658,8 


80 


PRINT "• INTRODUCE LR CINTR 


ORIGINRL Y PULSR UNF 


ECLR 


: PRUSE 


90 

E 
100 


LORD "•'SCREEN* : LORD ""COD 


INPUT " OUIERES UIDRS INFI 


NITRS (S/N) ";fl$: IF R*-"N" THEN 


GO TO 110 


105 


POKE 55444,0: POKE 55446,0: 


POKE 55446,0 


110 


INPUT " OUIERES ENERGIR INF 


INITfl(S/N> ";Rt: IF R*»"S" THEN 


POKE 


55070,0 


9000 


CLS : RRNDOMIZE USR 65280 



to que el sistema de carga 
en alta velocidad empleado 
es tan sensible, que a me- 
nos que dispongais de un cas- 
sette a toda prueba vais a pa- 
sar mas tiempo intentando 
cargar las fases que jugan- 
do. 

Un detalle lamentable y 
evitable que resta calidad a lo 



que por lo demas es un exce- 
lente arcade candidato segu- 
ro a convertirse en un exito 
de ventas. 
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El 23 de Mayo... 

i LA BOMBA VA A ESTALLAR ! 




LA MAS ARRIESGADA MISION DE NUESTROS DOS SUPERAGENTES EN... 

C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, ATARI ST, AMIGA 






Edita y distribuye DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madrid, Telf. (91) 246 38 02 
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CHAIN REACTION 



Durell 

Spectrum, Amstrad, Commodore 

El partido antinuclear, una li- 
ga de fanaticos defenso- 
rs de el medio ambiente y la 
desmilitarizacion, capaces de 
las mas cruentas acciones 
terroristas acaba de realizar 
la mas audaz de sus accio- 
nes, se ha apoderado de una 
central nuclear. 

Una vez en su interior han 
reprogramado cada uno de 
los robots encargados de su 
mantenimiento convirtiendo- 
les en eficaces maquinas de 
aniquilar humanos. No con- 
tentos con esto han repartido 
por el interior de la central 18 
contenedores radiactivos, lis- 
tos para soltar su mortifero 
contenido dentro de 30 minu- 
tos. 





Si alguien no se aventura a 
entrar en la central y desac- 
tiva los contenedores antes 
de que estos se abran, la nu- 
be radioactiva que produci- 
ran causara miles, tal vez mi- 
llones, de muertos en la po- 
blacion mundial. 

Como todo equipo contara 
con un jet-pak y un potente 
laser, junto con lo ultimo en 
trajes antiradiactivos, aunque 
no lo bastante bueno, pues la 
exposicion continua a fuen- 
tes de radiacion demasiado 
potentes dahan la estructura 
del traje. 



Esta es la atractiva mision 
que nos propone Chain Reac- 
tion el ultimo programa de 
Durell, que desgraciadamen- 
te solo tiene eso de atractivo, 
pues todos los demas deta- 
lles del juego dejan bastante 
que desear. 

Los graficos son bastante 
simples, el movimiento nada 
del otro mundo, y el sonido 
simplemente aceptable, por 
lo que a menos que nos de- 
jemos atrapar por el interes 
de la mision pocos atractivos 
mas vamos a encontrar en el. 

Ni siquiera el mapeado tri- 
dimensional le ahade calidad 
al programa, pues la sensa- 
cion de tridimensionalidad no 
esta muy bien conseguida. 

En resumen Chain Reac- 
tion es un programa con el 
que se puede pasar un buen 
rato intentando completar la 
mision, pero por lo demas na- 
da nuevo ahade al mundo de 
la programacion. 

J. Emilio Barbero 
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THE EYE 



Endurance Games 

Spectrum, Amstrad, Co mmodore 

Tal vez muchos de vosotros 
esteis ya un poco hartos 
de no poder hacer otra cosa 
con vuestro ordenador que 
masacrar marcianos o dispa- 
rar como locos contra todo 
un ejercito de soldados que 
se abalanza sobre vosotros. 

Si es este vuestro caso ha- 
breis disfrutado seguramen- 
te destrozandoos las neuro- 
nas con todo tipo de progra- 
mas de tablero como el archi- 
conocido Trivial Pursuit o 
cualquiera de los muchos 
ajedreces que han desfilado 
por nuestros ordenadores. 

Pues bien a partir de aho- 
ra vais a tener a vuestra dis- 
posicion un nuevo titulo de 
este genero donde poder de- 
mostrar que ademas de ma- 
nejar el joystick con soltura, 
sois unos autenticos estrate- 
gas dispuestos a pasar horas 
y horas poniendo a prueba 
vuestra memoria e inteligen- 
cia. El programa de que esta- 
mos hablando es uno de los 
titulos mas esperados de es- 
te aho: The Eye. 

Mucho se ha hablado de 
este juego incluso antes de 
su presentacion, comparan- 
dolo con el Trivial Pursuit al 
cual por cierto prometia su- 
perar. Bien ahora ya con el 
programa en nuestras manos 
y despues de jugar unas 
cuantas partidas hemos lle- 
gado a la siguiente conclu- 
sion: The Eye no es ni mejor 
ni peor que el Trivial Pursuit, 
simplemente son totalmente 
distintos entre si por lo que 
la comparacion entre ambos 
es totalmente absurda. 

Intentar explicaros desde 
estas lineas en que consiste 
exactamente el programa o 
cuales son las mejores tacti- 
cas de juego seria demasia- 
do largo, por lo que preferi- 
mos daros solo unas some- 
ras indicaciones de su fun- 
cionamiento y dejaros a vo- 
sotros el que intent§is descu- 
brir sus posibilidades. 

El tablero de juego esta 
compuesto por tres pianos 
superpuestos: el de abajo 
contiene los colores, los dos 
de arriba son dos especies de 
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QUESTDR 



espirales superpuestas que 
delimitan los colores del pia- 
no inferior de tal manera que 
siempre hay cuatro casillas 
de cada uno de los ocho co- 
lores existentes. Nuestro ob- 
jetivo es colocar cuatro (este 
numero difiere dependiendo 
del numero de jugadores) de 
nuestras piezas en cada una 
de las casillas de nuestro co- 
lor, a la vez obviamente que 
tratamos de impedir a nues- 
tros adversarios que hagan lo 
propio. 

Durante el transcurso del 
juego las dos espirales supe- 
riores pueden ser giradas, 
con lo que la disposicion del 
tablero queda totalmente 
trastocada. 

Como veis el objetivo del 
juego parece sumamente 
sencillo, pero podemos ase- 
guraros que, por lo menos 
durante las diez primeras 
partidas, no vais a conse- 
guir enteraros de nada de lo 
que ocurre en pantalla, y 
cuando lo hagais sera pa- 



ra descubrir que The Eye 
es uno de los juegos mas 
complejos de jugar (de jugar 
bien claro esta) que hemos 
visto. 

Graficamente la mayoria 
de las versiones tienen una 
calidad grafica notable si 
bien no sea tal vez este el 
mayor atractivo del progra- 
ma que reside en su adic- 
cion. 

The Eye es en definitiva un 
original juego de tablero que 
va a poner a prueba nuestras 
cualidades mentales. 

J. Emilio Barbero 
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Micro Selection 
Amstrad 



Nos encontramos en un 
pais de leyenda, como sa- 
ido de una de las historias de 
as mil y una noche; sobrevo- 
amos una ciudad hostil con- 
trolando una alfombra magi- 
ca, dispuestos a rescatar a la 
preciosa princesa Daughter 
de Nawab, que se encuentra 
prisionera bajo el yugo del si- 
niestro Garr. 

El objetivo del juego es res- 
catar a la princesa, y para ello 
debemos avanzar con sumo 
cuidado por las distintas pan- 
tallas, utilizando los objetos 
que se encuentran repartidos 
por ellas, como son: Haves, 



Wf^W^W^ 




*%ft tf&" 



Adiccion: \ 
Gralicos: '"' 

«***! nil!!' 




municion, gemas y otros, im- 
prescindibles para llegar has- 
ta la celda donde se encuen- 
tra encerrada la princesa. 

Pero para que nuestra bus- 
queda no sea solo un paseo, 
ademas de averiguar la utili- 
dad de los objetos, debemos 
destruir algunos enemigos 
por el camino, asi como elu- 
dir el choque con otros que 
bien nos restaran energia po- 
co a poco o bien nos quitaran 
una vida. 

Aunque Questor no dispo- 
ne de una gran calidad grafi- 
ca si tiene todos los alicien- 
tes suficientes como para 
que podamos pasar un agra- 
dable rato delante del orde- 
nador, intentando averiguar 
cual es el camino correcto a 
seguir para conseguir nues- 
tro objetivo. 

Pedro Perez 
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BALLBREAKER II 



CRL 

Spectrum, Ams trad 

La moda de crear segundas 
partes de programas de 
exito, esta pasando a conver- 
tirse en un fenomeno preocu- 
pante e incluso fastidioso, 
sobre todo si tenemos en 
cuenta que la mayoria de 
ellos no son sino copias iden- 
ticas de sus predecesores. 

Este es el caso de Ball- 
breaker II, un tltulo que no 
trata sino de mantener el exi- 
to, por otra parte no excesi- 
vo, de su primera parte. 

Esta de por si no era dema- 
siado original, ya que simple- 
mente era otro juego mas de 
romper ladrillos sin mas no- 
vedad que la presentacion tri- 
dimensional de sus panta- 
llas. Por ello, obviamente, 
presentar una segunda parte 
que, por si fuera poco, no pre- 
senta ninguna innovacion, 
parece algo totalmente inne- 
cesario. 

Lo unico que se han mo- 
lestado en cambiar los seno- 
res de CRL ha sido el diseno 
de las pantallas. Por lo de- 
mas, entre la primera y se- 
gunda parte existe tal pareci- 
do que si no fuera porque en 
la caja se nos asegura que se 
trata de programas distintos, 
uno tendria sus dudas sobre 
si le han vuelto a vender el 
mismo programa. 




En cuanto a sus caracteris- 
ticas tecnicas, los graficos y 
el movimiento estan bien rea- 
lizados, si bien dada la tal vez 
excesiva velocidad de la pe- 
lota y lo complicado que re- 
sulta averiguar donde colocar 
la raqueta para dar a la pelo- 
ta, la dificultad del juego ron- 
da lo imposible, lo cual mas 
que crear adiccion consigue 
desesperarnos, con lo que 
probablemente archivemos el 
juego en un cajon a la espe- 
ra de un cargador que nos fa- 
cilite las cosas. 

Ballbreaker II parece, en 
definitiva, todo un compendio 
de como hacer las cosas mal, 
algo a lo que no nos tenian 
acostumbrados los mucha- 
chos de CRL y que espera- 
mos no repitan. 

J. Emilio Barbero 
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FRIGHTMARE 



Cascade Games 
Commodore 

La traduccion del ti'tulo de 
este nuevo programa de la 
casa Cascade Games vendrfa 
a ser algo asi como «atroz pe- 
sadilla» o «sueho espeluznan- 
te». 

Esto no significa que el 
juego sea tan malo que pro- 
voque angustias noctumas 
(que a veces ocurre...), sino 
simplemente que es un pro- 
grama que va de suehos po- 
co agradables. 

El argumento de este 
Frightmare es similar al de un 
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programa muy antiguo (los 
veteranos quiza lo recuerden: 
Pyjamarama), en el cual se 
suponia que estabamos dur- 
miendo y nuestra mision era 
despertar, pues eso mismo 
es lo que hay que hacer esta 
vez. 



POLICE ACADEMY II 



Methodic Solutions 
MSX 

Raras veces los usuarios de 
MSX pueden disfrutar de 
programas creados exclusi- 
vamente para su sistema, 
que aprovechen mfnimamen- 
te las posibilidades de su or- 
denador. Normalmente, no 
suelen recibir sino las conver- 
siones de programas apareci- 
dos con anterioridad para 
otras maquinas, los cuales 
ademas de llegarcon retraso 
no suelen hacer uso de algu- 
nas de las mejores prestacio- 
nes de estos ordenadores. 

Police Academy II es afor- 
tunadamente una excepcion 
a esta regla y si bien no va a 
pasar a los anales del softwa- 
re como un autentico clasico 
de la programacion, si resul- 
ta lo suficientemente diverti- 
do como para que podamos 
pasar buenos ratos jugando 
con el. 

El programa, muy en la li- 
nea del West Bank, es un 
sencillo arcade en el que re- 
presentamos el papel de un 
novato que acaba de alistar- 
se en la academia de policia 
y que debe superar una serie 
de pruebas en las que debe- 
remos demostrar nuestra ha- 
bilidad en el manejo de ar- 
mas de fuego y nuestra rapi- 
dez de reflejos. 

En la primera prueba debe- 
remos hacer una exhibicion 




de nuestra destreza en el 
montaje de las armas. Si cul- 
minamos con exito esta fase 
obtendremos una buena can- 
tidad de balas como recom- 
pensa, que nos van a ser muy 
utiles en la proxima prueba: 
el tiro al bianco. Aqui apare- 
ceran una serie de cartones 
con figuras humanas. Solo 
debemos disparar a las que 
lleven armas teniendo mucho 
cuidado de no malgastar ba- 
las ni cometer excesivos erro- 
res, pues esto supondrfa 
automaticamente nuestra ex- 
pulsion de la escuela. 

A continuacion, participa- 
remos en una prueba de ha- 
bilidad en la que deberemos 
recoger el maximo de balas, 
teniendo en cuenta que si co- 



Son las 12 y ya estamos 
sohando, pero como hoy no 
ha sido nuestro di'a, las ansie- 
dades acumuladas durante 
toda la Jornada empiezan 
pronto a desfilar por nuestra 
mente en forma de calaveras, 
fantasmas, serpientes y todo 
tipo de imagenes repugnan- 
tes. Y nosotros, en medio de 
todo ello, lo unico que pode- 
mos hacer es correr y correr 
hasta que el reloj llegue a las 
8, hora en la cual sonara el 
despertador. 

Para protegernos de tanto 
engendro maligno (zombies, 
demonios, hombres-lobo, 
criaturas pantanosas...) pode- 
mos coger pistolas, agua 
bendita, crucifijos y otros ar- 
tilugios que podremos usar 



para matar, paralizar, ralenti- 
zar o ahuyentar a todo bicho 
que se nos ponga por delan- 
te. 

En su conjunto, Frightma- 
re resulta ser un juego ante el 
cual es facil quedarse pega- 
do al joystick, pues aparte de 
ser distraido, la ambientacion 
grafica y la banda sonora es- 
tan bien realizadas. Solo una 
pega: la (elevada) dificultad 
hace que sea casi descabe- 
llado pretender terminar sin 
la ayuda de «pokes». 

Francisco Verdu 



1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 




I I I I I I 








Graficos: 
Originalidad: 


I I I I I I 






I I I I I I 




i i i 1 1 i r 







gemos una de color amarillo 
la prueba acabara. Por ulti- 
mo, y tras repetirse estas dos 
ultimas fases, pasaremos a 
la prueba definitiva: la calle. 
Aqui, al igual que en la fase 
de tiro al bianco, debemos 
disparar a las personas que 
vayan armadas, pero la cosa 
se complica, puesto que hay 
algunas personas que en 
principio salen desarmadas y 
cuando menos te lo esperas 
sacan una pistola que lleva- 
ban escondida. 

Como veis, Police Aca- 
demy II no es un juego espe- 
cialmente original, pero si 
muy divertido y adictivo, algo 
no demasiado frecuente ulti- 
mamente. 

J. Emilio Barbero 
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SIDE ARMS 



Go! 

Spectrum, Amstrad, Commodore 

Side Arms, de la casa ame- 
ricana Capcom, es un cla- 
sico arcade de dedo y gatillo 
que. al menos en la version 
para Spectrum, no va a sen- 
tar precedentes dentro de es- 
te tipo de programas. 

La historia es muy simple: 
el tirano Bozon esta decidi- 
do a exterminar la tierra y 
la solucion mas rapida es ex- 
terminarlo a el antes. Para 
ello, el teniente Henry o el 
sargento Sanders (el juego 
esta originalmente pensa- 
do para dos jugadores, pero 
en la conversion a Spectrum 
se ha visto reducido a un so- 
lo jugador) deberan ir matan- 
do enemigos hasta alcanzar 
el lugar donde se oculta Bo- 
zon. 

El juego esta estructurado 
en fases donde el paso a ca- 
da una de ellas esta protegi- 
do por un monstruo especial- 
mente poderoso que intenta- 
ra evitar que sigas avanzan- 
do. Dentro de cada fase hay 
una cantidad fija de enemi- 
gos que apareceran siempre 
en el mismo instante y que in- 
tentaran por todos los me- 
dios hacertu mision un poco 
mas dificil. Algunos de estos 
enemigos (siempre los mis- 
mos) al morir dejaran libres 
nuevas armas que resultaran 
muy utiles para hacer frente 
a los que vendran a continua- 
cion. 







En general, los graficos no 
estan mal; pero, sobre todo 
en el guerrero que controlas 
y en los enemigos que van 
surgiendo, no se consigue 
dar una buena sensacion de 
movimiento. El escenario se 
va presentando con un scroll 
continuo de derecha a iz- 
quierda, desarrollandose el 
juego siempre sobre un uni- 
co color. 



El arcade gana en dificul- 
tad a medida que vas avan- 
zando fases, pero el saber 
con tanta precision que es lo 
que va a salir en cada mo- 
mento quiza le quite, despues 
de algunas horas de juego, 
gran parte de su interes ini- 
cial. 

Jose Juan Garcia Quesada 
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PLASMATRON 



CRL 

Amstrad, Commodore 

Parece mentira que, en los 
tiempos que vivimos, con- 
tinuen apareciendo en el mer- 
cado, programas como este 
Plasmatron. No nos molesta 
especialmente que nos lle- 
guen de ven en cuando un 
matamarcianos, pero si nos 
irrita que aparezca un progra- 
ma que no solo no aporta nin- 
guna novedad en su genero, 
sino que, ademas es de una 
calidad notablemente inferior 
a otros lanzamientos de este 
tipo. Las casas de software 
deberian tener la f ilosofia de 
superacion que distingue al 
ser humano y nunca lanzar 
un programa que sea peor 
que otros juegos de similares 
caracteristicas editadas con 
anterioridad. 



MORTADELO Y FILEMON 

Magic bytes 




Resulta bastante dificil ha- 
cer una critica objetiva a un 
juego tan defraudante como 
este. Vayamos por partes. La 
primera impresion es negati- 
va a mas no poder, pues fren- 
te a un movimiento lento y 
brusco nos encontramos con 
un scroll lateral que parece 
desplazar la pantalla a salti- 
tos y un parpadeo de las na- 
ves jamas contemplado en 
un juego comercial. Comen- 
zamos a pulsar teclas y ob- 
servamos que la nave se 
muestra bastante torpe a 
nuestros movimientos y que 
los disparos carecen de la ve- 
locidad necesaria. Tras los 
primeros momentos de des- 
concierto nos matan cinco 

22 MICROMANIA 




veces en el breve espacio de 
dos minutos, asi que le echa- 
mos paciencia al asunto y ha- 
cemos la vista gorda a todos 
los aspectos negativos en- 
contrados. 

Observamos los marcado- 
res inferiores encontrando in- 
dicadores de escudo, desper- 
fectos, distancia al objetivo y 
laser. En pocos segundos 
nos damos cuenta de que es 
el indicador de escudo el que 
provoca el final de la partida 
al llegar a cero, y que se in- 
crementa de nuevo cuando 
no estamos siendo atacados, 
por lo que los danos causa- 
dos por el enemigo no son 
irreversibles. 

No me considero en abso- 
luto un habilidoso del joys- 
tick, sobre todo porque los 
matamarcianos no son mi de- 
bilidad, pero os aseguro que 
a los 10 minutos de la prime- 
ra partida habia conseguido 
llevar la nave a su base, y por 
tanto, terminar el juego. 

i,Que mas os puedo decir? 
Es un juego falto de origina- 
lidad, lento, de pesimo movi- 
miento y que se termina al 
poco tiempo de cargarlo. Es 
tan facil que dudamos que al- 
guien lo utilice dos veces. 
Pedro J. Rodriguez Larranaga 
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Spectrum, Amstrad, Commodore 

Mortadelo y Filemon, pro- 
tagonistas de tantas alo- 
cadas historias entre deli- 
cuentes y casos de espiona- 
je, aparecen en las pantallas 
de nuestros ordenadores con 
nombres ingleses en la ver- 
sion original del juego, aun- 
que aqui ha sido traducido, 
de la mano de una casa de 
software alemana. 



vueltos en multitud de misio- 
nes intermedias a la vez que 
utilizan todos los recursos 
que encontraran en su cami- 
no por la ciudad. Entre otras 
cosas, Mortadelo y Filemon 
tendran que falsificar un che- 
que imitando la firma del su- 
perintendente Vicente (Mis- 
ter!), desactivar bombas, en- 
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Los programadores espa- 
noles han perdido, sin duda, 
la oportunidad de recrear a 
nuestros mas populares per- 
sonajes, y hemos de recono- 
cer que los creadores de es- 
te juego han sabido colocar 
a nuestros peculiares detec- 
tives a la altura que se mere- 
cian, gracias a un programa 
que es ante todo original y 
simpatico, lleno de detalles y 
variado en los planteamien- 
tos y situaciones. 

El objetivo principal del 
juego es rescatar al doctor 
Bacterio, el famoso inventor 
al servicio de la TIA (Tecnicos 
de Investigacion Aeroterra- 
quea), que ha sido secuestra- 
do por una potencia enemiga. 
Pero, mientras investigan so- 
bre el paradero del doctor, 
nuestros amigos se veran en- 



trar en un jardin de infancia, 
caminar por las alcantarillas, 
llamar por telefono, visitar 
el restaurante chino cuando 
flaqueen las fuerzas, captu- 
rar ladrones y vagabundos, 
comprar objetos que les ser- 





viran para desactivar bombas 
o interceptar Kneas telefoni- 
cas, comprar disfraces con 
los que Mortadelo podra en- 
trar en edificios de otra ma- 
nera inaccesibles, visitar los 
bancos piiblicos e incluso 
apostar dinero en una carre- 
ra de caracoles. Para colmo, 
si Mortadelo dispone del dis- 
fraz de caracol podra compe- 
tir el mismo en la carrera pa- 
ra intentar ganar la apuesta. 
Nos encontramos con un 
juego completo como el que 
mas, y que sin duda se gana- 
ra la atencion de amplios 
sectores de juego-adictos. 
Combina, como pocos, fases 
de rapidez y habilidad con 
otras de sagacidad e inteli- 
gencia a traves de una canti- 
dad y variedad de acciones, 
tal que dificilmente podra 
permitir el aburrimiento. Y, 
por otro lado, el juego es lo 
suficientemente rapido y 
agradable a la vista como pa- 
ra no defraudar a nadie. Un 
programa de indiscutible ori- 
ginalidad que debe convertir- 
se, sin duda, en un gran exi- 
to de ventas. 

Pedro J. Rodriguez Larranaga 
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BEDLAM 



Spectrum, Amstrad, Commodore 



El primer vistazo a este Bed- 
lam nos trae a la mente un 
juego no demasiado antiguo 
llamado Light Force. Las si- 
militudes se extienden sobre 
todo al diseno de los graficos 
de naves y decorado, al obje- 
tivo y sistema de juego. En 
Bedlam nuestro objetivo con- 
siste en recorrer 16 niveles a 
bordo de tu caza, para supe- 
rar asi la prueba definitiva 
que la academia de pilotos 
de los imperios estelares em- 
plea para conceder la gradua- 
cion a los cadetes aspirantes. 

Tu eres uno de ellos, pero 
sin duda, nunca llegaste a 
imaginar que seria tan dificil 
conseguir el titulo y menos 
aun que para ello tendrias 
que poner en peligro tu vida. 

Bedlam es, por tanto, un 
arcade mas que no pretende 
sorprendernos en un terreno 
en el que poco queda por in- 
novar, sino simplemente en- 
tretener, que a fin de cuentas 
es lo que importa. Sus aspec- 
tos visuales son correctos sin 
mas, pues tanto el diseno de 
las naves y decorados (esta 
vez de un tamaho algo mayor 
a lo habitual), como el scroll 
de pantalla y los efectos so- 
noros, son los normales y exi- 
gibles en juegos de este tipo. 
Sin embargo, se han incluido 
dos innovaciones que a buen 
seguro os resultaran intere- 
santes. Por un lado, es posi- 
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ble continuar cada partida en 
el ultimo nivel visitado, con lo 
que se permite finalizar el jue- 
go sin pokes a cambio de (nu- 
cha paciencia. Y por otro la- 
do, se ha incluido por prime- 
ra vez en un matamarcianos, 
la posibilidad de que dos ju- 
gadores combinen sus fuer- 
zas en su aventura espacial. 
Existen plataformas que 
proporcionan vidas extra o 
escudos de inmunidad mo- 
mentanea, mientras que los 
enemigos se presentan en 
oleadas de ataque que ofre- 
ceran bonificacion especial y 
escudo si conseguimos des- 
truirlas completamente. Un 
arcade mas, con los graficos 
y el nivel de dificultad correc- 
tos para permitirnos una 
cuantas horas de diversion 
sin mayor preocupacion que 
destruir todo lo que se nos 
pone por delante. 

Pedro J. Rodriguez Larranaga 
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CHAMPIONSHIP SPRINT 



Electric Dreams 

Spectrum, Amstrad, Commodore 

Constantemente Megan a 
nuestros ordenadores las 
conversiones de grandes titu- 
los que despiertan el interes 
de mas de un usuario en las 
maquinas recreativas. Elec- 
tric Dreams tambien ha par- 
ticipado en esta dinamica ge- 
neral con titulos como Super 
Hang-On y Super Sprint. Y es 
la segunda parte de este ul- 
timo, original de Atari Games, 
la que ahora nos ocupa. 

Logicamente las diferen- 
cias con la maquina eran de 
esperar, pero confesamos 
que tras unos segundos de 
espectacion, ante lo que pa- 
recia iba a ser la mejor simu- 
lacion de un gran premio de 
automovilismo, segun espe- 
cificaban las instrucciones, 
la decepcion fue maxima. 

La version de Spectrum, 
nos presentaba cuatro boli- 
dos, brindando a dos jugado- 
res la posibilidad de medir 
sus fuerzas con el resto de 
los contrincantes. Y la carre- 
ra dio comienzo. Comproba- 
mos como nuestro minuscu- 
lo vehiculo tenia la particula- 
ridad de apropiarse de todos 
los obstaculos del juego. Al- 
guna que otra vez podiamos 
esquivar las manchas de acei- 
te y de agua, pero misteriosa- 
mente los tornados solo nos 



HEROBOTIX 




afectaban a nosotros. El res- 
to de los pilotos pasaban im- 
pasibles mientras nosotros in- 
tentabamos evitar un tornado 
empehado en perseguirnos. 
jHombre bien esta que no ju- 
guemos con ventaja, pero 
que las dificultades solo nos 
afecten a nosotros tampoco 
es demasiado serio! La carre- 
ra continuaba, permitiendo- 
nos seleccionar nuevos cir- 
cuitos con una dificultad cre- 
ciente. 

Tal vez el unico punto po- 
sitivo de este mediocre simu- 
lador, sea la inclusion en la 
cara B de la cinta de un pro- 
grama que nos permite cons- 



truir nuestros propios circui- 
tos o modificar los existen- 
tes, con un sencillo sistema 
de iconos. 

Por lo demas estamos se- 
guros que Championship 
Sprint no despertara grandes 
pasiones en las versiones pa- 
ra los ordenadores de 8 bits, 
entre los seguidores de este 
tipo de juegos. 

Cristina M. Fernandez 
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BILLY II 

Loriciels 
Amstrad 

Sin duda, uno de los progra- 
mas mas divertidos y «mar- 
chosos» que hemos tenido 
oportunidad de ver, ha sido 
Billy el Barriobajero, de Lori- 
ciels. Su rockero protagonis- 
ta con su «chupa» de cuero y 
su tupe engominado, nos hi- 
zo pasar horas y horas de di- 
version, ayudandole a pelear 
contra punkies, macarras y 
demas tribus urbanas en bus- 
ca de su diversion favorita 
(junto con la cerveza y las 
mujeres, claro): las maquinas 
de videojuegos. 

En aquella primera parte, 
Billy debia conseguir una se- 
rie de objetos que una vez en- 
tregados a los personajes 
que se encontraban vigilando 
las maquinas conseguin'an 
que estos nos permitieran el 
acceso. 

Ahora, todo lo que vamos 
a tener que hacer es dar rien- 
da suelta a nuestros mas ba- 
jos instintos y sin reparar en 
quien se nos pone por delan- 
te, liarnos a mamporros has- 
ta que nuestro contrincante 
de con sus huesos en el sue- 
lo, o bien, como ocurrira mas 
frecuentemente, seamos no- 
sotros los que mordamos el 
polvo. 

Tambien en otras zonas 
deberemos hacer exhibicion 
de nuestras habilidades gim- 
nasticas, saltando de muelle 
en muelle, cuidando de no 



Hewson 
Commodore 

El robot de clase IV «Hero- 
botix» ha sido enviado para 
resolver una mision muy es- 
pecial: destruir un ordenador 
ASP que contiene informa- 
cion secreta capaz de alterar 
la paz del universo. 

Nuestra mision es destruir 
dicho ordenador guiando el 
robot por las diferentes pan- 
tallas; eliminando a los moles- 
tos enemigos que se encuen- 
tran en ellas, y buscando el 
mayor numero de pistas que 
podamos sobre la localizacion 
del misterioso ordenador. 



Si bien el argumento de 
Herotobix no es demasiado \ 
original, si se han incorpora-„ 
do algunos elementos inno- 
vadores, como el marcador 
de energia que nos indica 
que aun funcionamos. Entre 
los distintos objetos que po- 
demos observar en el juego 
se encuentran palancas para 
abrir nuevos pasillos, cama- 
ras de energia para recuperar 
la que hayamos perdido, y 
terminales para comprobar 
nuestra situacion, asi como 
los posibles caminos. 

Herobotix es un juego en- 
tretenido aunque sera preci- 
so recargar nuestros marca- 
dores de paciencia para reco- 





rrer los inacabables pasillos 
de que consta el mapa, en 
busca de un ordenador casi 
imposible de localizar. 

Pedro Perez 
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caer al mar, o podemos dar la 
partida por acabada. 

Ademas de las maquinas 
de juegos, existen otros si- 
tios en donde podemos gas- 
tar nuestras monedas, como 
telefonos o maquinas de chi- 
cle. Cada vez que hagamos 
uso de estas ultimas perdere- 
mos diez de nuestras mone- 
das, que se convertiran en 
diez unidades de energia, 
siendo esto ultimo la unica 
forma de recuperar fuerzas. 

En los combates se pier- 
den grandes cantidades de 
energia, pero si conseguimos 
veneer se nos recompensara 
con algunas monedas que 
podremos utilizar en las ma- 
quinas de chicle. 

Las maquinas que se en- 
cuentran repartidas por la 
ciudad son de lo mas variado, 
pudiendo encontrar desde 
juegos de coches a marciani- 
tos, aunquetodos mantienen 
en comun el ser pequehos ar- 



cades de habilidad de senci- 
llo manejo, aunque lo sufi- 
cientemente complicados co- 
mo para que intentar con- 
seguir una buena cantidad 
de puntos (que si es muy al- 
ta nos puede deparar alguna 
que otra sorpresa en forma 
de dinero) sea mas diffcil de 
lo que parece en principio. 
Tal vez la originalidad del 
juego sea mas discutible, pe- 
ro al fin y al cabo, resulta tan 
divertido y simpatico que 
hasta esto se le puede perdo- 
nar. Lo mejor es olvidarse de 
ello, enfundarse la cazadora 
de cuero negro y acompahar 
a Billy en su frenetica bus- 
queda de videojuegos. 

J. Emilio Barrero 



MASK II 





Seguramente a muchos de 
vosotros el nombre de Ve- 
nom os resulte familiar, ya 
que no hace mucho los agen- 
tes de la mascara intentaron, 
y mucho nos tememos que 
sin exito, acabar con este 
perf ido personaje en la prime- 
ra parte de lo que sera una tri- 
logia. 

Ahora, como lideres de un 
grupo de agentes especiales, 
deberemos seleccionar a 
nuestro equipo teniendo en 
cuenta las caracteristicas de 
cada hombre y resolver con 
ellos tres misiones. 

Estas varian desde el res- 
cate del presidente de la 
Alianza Pacifica de Naciones, 
hasta localizar y destruir una 
sofisticada arma desarrolla- 
da por los hombres de Ve- 
nom, recuperando al mismo 
tiempo el rubi del templo sa- 
grado, pasando por la bus- 
queda de un misil con el que 
destruir la base enemiga. 

Las misiones se cargan de 
forma independiente, una vez 
que hayamos elegido el equi- 
po adecuado. Para enfrentar- 
nos a cada mision dispondre- 
mos de cinco vehiculos dife- 
rentes que podremos selec- 
cionar en cualquier momen- 
to de la partida, atendiendo a 
las necesidades de cada ac- 
cion. 

Mask II difiere bastante de 
su primera parte, al variar los 




objetivos y aumentar la com- 
plejidad del mismo. Un cuida- 
do tratamiento grafico da vi- 
da a un arcade de habilidad 
en el que el componente es- 
trategico es mi'nimo, aunque 
para concluir el juego sea 
preciso tenerlo presente. Un 
buen programa digno conti- 
nuador de la saga de los 
agentes de la mascara. 

Cristina M. Fernandez. 
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PROWLER 



Mastertronic 
Commodore 

Cada vez resulta mas dificil 
ser innovador en el softwa- 
re. A veces tiene uno la sen- 
sacion de que ya no quedan 
ideas que no hayan visto la 
luz en algun que otro progra- 
ma. Casi todos los titulos que 
aparecen en la actualidad 
pueden ser catalogados en 
funcion de uno o varios pre- 
cursors que en su dia crea- 
ron escuela (muchas veces 
hablamos de juegos tipo 
«Manic Miner» o tipo "Defen- 
der", por poner algunos ejem- 
plos). Pues bien, el presente 
programa, titulado «Prow- 
ler» y de la casa Mastertronic, 
queda encuadrado a primera 
vista en el genero «Skyfox/Su- 
per-Huey» y ademas de ma- 
nera tan acusada que resul- 
ta casi descarado. 

No obstante, el hecho de 
que un programa se inspire 
en otro no tiene por que ser 
negativo, si al menos iguala 
o supera a su modelo en ca- 
lidad. A veces, recuperar y ac- 
tualizar una vieja idea resul- 
ta agradable y satisfactorio, 
siempre y cuando el progra- 
ma posea personalidad pro- 
pia tan solo por el hecho de 
incorporar pequenos detalles 
novedosos. Este no es el ca- 
so de «Prowler». 

Este es el plato que se nos 
sirve: mision de lo mas mono- 
tona (defender el planeta de 
las tropas invasoras). Los me- 
dios, los de siempre (pilotar 
el ultimo grito en helicoptero 
de combate). Los controles, 
desesperantes (teclas por to- 
dos lados para conmutar ar- 
mamentos que a la hora de la 
verdad son todos iguales). 
Imagen coincidente casi de 
forma fotografica con «Super- 
Huey» (vista frontal desde el 
interior del helicoptero, con 
cantidad de paneles indica- 
dores en primer piano). A to- 
do ello hay que ahadir que la 
simulacion 3D con sensacion 
de profundidad, ya de por si 
dificil de obtener, resulta en 
«Prowler» decepcionante, ya 
que es dificilisimo interpretar 
las apariciones fulgurantes 
de naves enemiaas aue se 
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confunden con las explosio- 
nes en un caotico amasijo de 
pixels. 

Y aim nos quedan las pa- 
tatas fritas: presentacion es- 
cueta y sonido minimo. Re- 
sultado, una indigestion. 

Y atencion a lo mas positi- 
vo: durante la carga del pro- 
grama, para no aburrirnos, 
podemos jugar a «Space In- 
vaders". Sabiendo lo que nos 
espera, es incluso mejor pa- 
rar la cinta y quedarnos ju- 
gando a marcianitos. 

En fin. A menos de que 
seas incondicional del gene- 
ro y, en especial, si ya posees 
«Super-Huey» o «Skyfox», no 
cometas el desliz de comprar 
este. 

Francisco Verdu 
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WESTERN GAMES 



Magic bytes 
Amstrad, Commodore 



Muy de vez en cuando, sur- 
ge un programa capaz de 
romper moldes, lo cual a sim- 
ple vista y sin profundizar de- 
masiado ya es un tanto a su 
favor. Y eso es precisamente 
lo que han conseguido los 
muchachos de Magic Bytes, 
un simulador que nada tiene 
que ver con otros titulos en- 
globados en esta clasifica- 
cion generica. 

La accion se desarrolla en 
el oeste y nuestro objetivo se- 
ra superar las seis curiosas 
pruebas que nos presenta. 
Estas se cargan de forma in- 
dependiente y no es preciso 
superar un evento para poder 
acceder al siguiente. Por or- 
den de aparicion estas son: 

Pulso. Aunque algo compli- 
cado en su manejo, consigue 
unos resultados sorprenden- 
tes. Una habitacion del «sa- 
loon» sirve de escenario pa- 
ra esta prueba que presenta 
a los dos contrincantes fren- 
te a frente. La fuerza esta re- 
presentada en el marcador 
superior por dos biceps mas 
o menos relajados segiin se 
desarrolle el pulso. 

Tiro al bianco. En esta oca- 
sion nuestra diana seran las 
suculentas jarras de cerveza 
y demas objetos alcoholicos 
sostenidos por dos tembloro- 
sos vaqueros. Los dos con- 
trincantes aparecen de espal- 
das y los marcadores repre- 
sentan nuestro revolver, la 
diana y el estado de nuestro 
sistema nervioso; cuanto 
mas nerviosos estemos mas 
dificil sera atinar. 

Canasta en la escupidera. 
Si habeis leido bien, nuestro 
objetivo sera «encestar»'en 
un jarron nuestros especta- 
culares escupitinajos. Para 
ello deberemos determinar el 
angulo del lanzamiento y su 
longitud. 

Baile. Nuestros protago- 
nistas deberan imitar los mo- 
vimientos de una agil sehori- 
ta, que antes de que la prue- 
ba de comienzo hara una pe- 
queha exhibicion. 

Ordehar. Esta prueba es 
mucho mas complicada de lo 
que parece a simple vista ya 
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que la secuencia de movi- 
mientos que debemos reali- 
zar para que nuestra vaca de 
toda la leche, es digna solo 
de los mejores nominados al 
joystick de oro. 

Despues de comer... Debe- 
remos perpetuar una de las 
costumbres mas antiguas de 
los arabes, tras llenar el es- 
tomago nada como una so- 
nora explosion acustica para 
demostrar que hemos tenido 
un buen provecho. 




iOriginales, no? 

Seguramente muchos de 
vosotros estareis pensando 
que no basta con una idea 
original para conseguir un 
buen programa, con lo que 
estamos perfectamente de 
acuerdo. Pero Western Ga- 
mes es algo mas que un ar- 
gumento acertado, es una ha- 
bil combinacion de elemen- 
tos que consiguen un resul- 
tado espectacular. Los grafi- 
cos de gran tamafio dan pa- 
so a una ambientacion per- 
fecta y en pantalla ademas 
de los dos contrincantes apa- 
recen elementos moviles que 
aumentan aun mas la sensa- 
cion de realismo. 

Western Games es uno de 
esos programas que sin du- 
da haran escuela y nosotros 
desde aqui, esperamos que 
cunda el ejemplo. 

Cristina M. Fernandez 




CHUCK YEAGER'S 
ADVANCED FLIGHT TRAINER 



Electronic Arts 
Commodore 

Los simuladores siempre 
han estado un poco por en- 
cima de los juegos, en el sen- 
tido de que ya no solo sirven 
para pasar el rato, sino que 
ademas poseen un cierto 
componente instructive, que 
intenta introducirnos o acer- 
carnos a una actividad real. 

Son programas de simula- 
cion deportiva (golf, formula 
1, motociclismo...) o no de- 
portiva (pilotaje de submari- 
nes, barcos, helicopteros...). 

De entre todos, los simula- 
dores de vuelo han venido 
siendo los autenticos «reyes» 
de la simulacion por ordena- 
dor, tanto por su complejidad 
como por su espectaculari- 
dad. 

Chuck Yeager's Advanced 
Flight Trainer pretende no so- 
lo ser un simulador mas, si- 
no que tambien intenta ser 
como un cursillo de pilotaje 
de aviones. Si lo consigue o 
no lo consigue, si la simula- 
cion es correcta a nivel de in- 
dicadores, evolucion de para- 
metros y demas aspectos 
tecnicos o no lo es, todo eso 
es algo que deberia juzgar un 
experto en la materia. Es por 
ello que ahora no entraremos 
en juicios en este sentido. 

Lo que si cabe destacar es 
que en su conjunto el resul- 




tado es bueno. Incluye un 
cuadro de mandos bastante 
completo, una presentacion 
cuidada y un efecto tridimen- 
sional que nada tiene que en- 
vidiarle al ya lengendario 
«Flight Simulator" de «Sublo- 
gic». Resalta el doble enfo- 



que del programa: podemos 
dedicarnos simplemente a 
volar (modo entrenamiento) o 
a recibir lecciones (modo ins- 
truccion). En modo entrena- 
miento las opciones son to- 
das las usuales en este tipo 
de programas, incluyendo la 
vision desde cualquier angu- 
lo. Todas las funciones se 
controlan por teclado, excep- 
to la direccion que va por 
joystick. En modo instruc- 
cion, el programa carga de 
cinta unas determinadas si- 
tuaciones prefijadas y a par- 
tir de ahi, al estilo piloto auto- 
matico, va indicando todos 
los pasos necesarios para 
realizar correctas maniobras. 

En el aspecto grafico, des- 
taca el numero de imagenes 
por segundo que el simulador 
genera, el cual oscila entre 3 
y 4, si bien es cierto que el es- 
cenario no es excesivamente 
detallado. 

En resumen, un programa 
interesante, que los entendi- 
dos y los aficionados a este 
genero a buen seguro sabran 
apreciar. 

Francisco Verdu 
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ROADWARS 



Melbourne House 
Spectrum 

La prestigiosa compama 
Melbourne House, creado- 
ra de algunos de los progra- 
mas mas legendarios de la 
historia del software como el 
archiconocido «The Way of 
the Exploding Fist» parecia 
atravesar una pequeha crisis. 

Sin embargo, una vez vistas 
sus ultimas producciones po- 
demos afirmar que la compa- 
nia ha vuelto a ser lo que era. 

Buena prueba de ello es 
Roadwars, su ultima y futuris- 
ta creacion, un programa que 
destaca en primer lugar por 
su originalidad. 

Nuestra mision es contro- 
lar una curiosa nave, con cier- 
to parecido a una pelota de 
futbol, pero que en realidad 
es el ultimo avance en el 
campo de la tecnologi'a ciber- 
netica. Con ella vamos a re- 
correr una serie de peligrosas 
autopistas espaciales reple- 
tas de enemigos y todo tipo 
de sorpresas, normalmente 
desagradables. 




A nuestro lado encontrare- 
mos otra nave controlada, 
bien por un segundo jugador 
o bien por el ordenador, con 
la cual podremos colaborar o 
competir en el cumplimiento 
de nuestro objetivo. Este, co- 
mo suele ser frecuente, es 
muy sencillo de explicar, pe- 
ro no tanto de realizar; a los 
lados de la carretera se en- 
cuentran una serie de blo- 
ques que debemos destruir, 
cuando acabemos con todos 
pasaremos de nivel. 

Nuestra nave dispone de 
dos sofisticados dispositivos 
cuyo correcto uso nos propor- 





cionara una vida mas longeva 
de lo que se puede esperar en 
estas condiciones: un potente 
canon laser redirigibie y un 
campo de fuerza capaz de so- 
portar el choque de los rayos 
que atraviesan la pantalla. 

Roadwars es un frenetico 
arcade espacial capaz de pro- 
porcionarnos horas y horas 
de diversion que cuenta con 
un excelente scroll de panta- 
lla y buenos graficos. No se 
puede pedir mas..., excepto 
mas juegos como este. 

J. Emilio Barbero 
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BLOOD VALLEY 



Gremlim 

Spectrum, Amstrad, Commodore 

Cuenta una antigua leyenda 
que en la Edad Media un 
tiranico personaje llamado 
Archveult fomento entre sus 
contemporaneos una curiosa 
practica basada en la caza. 
Esta consistia, ni mas ni me- 
nos que en soltar a tres es- 



los principales aliados que 
nos acompaharan. Estos 
pueden ser de tres tipos, pu- 
diendo situarse cada grupo 
en una localizacion concreta. 
Si por el contrario adopta- 
mos el papel de esclavos, po- 
dremos escoger a nuestro 
protagonista entre las tres fi- 
guras que aparecen en panta- 
lla. Cada personaje tiene una 
apariencia diferente y tarn- 
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clavos en un valle para que 
fueran literalmente cazados 
por la «jet» feudal. La unica 
posibilidad que los infelices 
esclavos tenian para escapar, 
era resolver una serie de mi- 
siones y derrotar asimismo a 
los cazadores. Esta particular 
variante de la caza tuvo una 
acogida excepcional, pero 
con el tiempo, el parque de 
esclavos disminuyo tanto 
que era imposible encontrar 
«piezas» a la altura de las cir- 
cunstancias. 

Los programadores de 
Blood Valley han decidido lie- 
var a la pantalla esta particu- 
lar forma de caza, permitien- 
donos adoptar cualquiera de 
los dos papeles — cazador o 
cazado— en la opcion de dos 
jugadores, o bien sentir en 
nuestro propio joystick la per- 
secucion del tirano y sus se- 
cuaces si escogemos la op- 
cion de un jugador. 

Pero Blood Valley no es co- 
mo facilmente podria dedu- 
cirse exclusivamente un arca- 
de de habilidad; en el, el ele- 
mento estrategico es funda- 
mental. Nos explicamos, una 
vez que hayamos escogido el 
papel que queremos adoptar 
en esta peculiar pelicula, de- 
beremos estudiar detenida- 
mente las caracteristicas de 
cada personaje para escoger 
la estrategia adecuada. Asi, 
si nos convertimos en caza- 
dores, deberemos situar en 
diferentes puntos del valle a 




bien varian las misiones que 
deben realizar antes de poder 
escapar del valle ilesos, aun- 
que en todos los casos desea- 
mos enfrentarnos a cientos 
de enemigos, mientras em- 
pleamos correctamente los 
diversos objetos del juego. 
Blood Valley presenta un 
argumento original, pero des- 
graciadamente se han des- 
cuidado otros elementos, co- 
mo el grafico, que aunque no 
es imprescindible, si hubiera 
mejorado sensiblemente el 
resultado final. Un programa 
que no pasara a la historia 
como un hito de la programa- 
cion, pero que si nos permi- 
tira pasar un rato agradable 
practicando el esgrima con 
precision contra todo lo que 
se cruce ante nosotros. 

Cristina M. Fernandez 
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MAS ORIGINAL 
E IIMQUIETANTE 
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DRIVE 



Accolade 



Sin duda uno de los suehos 
que rondan mas frecuente- 
mente por la cabeza de todos 
es ese en que aparecemos a 
los mandos de un reluciente 
y fastuoso deportivo en com- 
pania de explosivas rubias o 
exoticas morenas. Obviamen- 
te, tanto lo primero como lo 
segundo esta lejos de nues- 
tras posibilidades economi- 
cas por lo que en la mayon'a 
de los casos debemos con- 
formarnos con nuestro nada 
competitivo utilitario y acom- 
panantes no tan explosivas ni 
exoticas. 

Desgraciadamente a me- 
nos que la primitiva o las qui- 
nielas nos den una agradable 
sorpresa mucho nos teme- 
mos que nuestra frustracion 
nos va a perseguir por los si- 
glos de los siglos, pero por lo 
menos podemos conformar- 
nos disfrutando de algunos 
de esos simuladores deporti- 
vos que intentan hacernos 



POOL 



Mastertronic 



El deporte del billar en todas 
y cada una de sus modali- 
dades (espafiol, americano, 
snooker, tres bandas...) esta 
alcanzando una popularidad 
inusitada que le esta convir- 
tiendo en algo mas que aquel 
juego siempre relacionado 
con los golfos de barrio bajo. 

Actualmente, esto esta ol- 
vidado y este deporte ha pa- 
sado a ser considerado como 
un deporte mas que incluso 
tiene posibilidades de con- 
vertirse en olimpico. 

Paralelamente a este 
aumento de popularidad se 
ha ido produciendo una 
autentica avalancha de pro- 
gramas que en muchas de 
sus modalidades y en la ma- 
yon'a de las maquinas mas 
conocidas (Spectrum, Ams- 
trad, Commodore, PC'S...) 
han ido visitando las panta- 
llas de nuestros ordenadores. 

Sin embargo, en uno de los 
ordenadores donde mas bri- 
llantez podia adquirir un si- 
mulador de este deporte, el 
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disfrutar de las mismas emo- 
ciones que si condujeramos 
uno de esos fantasticos de- 
portivos (lo de las acompa- 
fiantes esta todavia desgra- 
ciadamente bastante lejos de 
las posibilidades de la infor- 
matica). 

Por lo menos creemos que 
esta es la intencion que se 
han propuesto los senores 
de Accolade a la hora de pre- 
sentarnos este Test Drive un 
prodigioso simulador depor- 
tivo que nos va a poner a los 
mandos de algunos de los 
mas fabulosos coches del 
mercado, atentos a la lista: 
Lamborghini Countach, Pors- 
che 911 Turbo, Lotus Turbo 
Sprit, Chevrolet Corvette y 
el alucinante Ferrari Testa- 
rossa. 

Una vez cargado el progra- 
ma entraremos en un menu 
de informacion en donde po- 
dremos ver cada uno de los 
coches junto con una com- 
pleta descripcion de sus ca- 
racten'sticas tecnicas, donde 
podremos ver detalles acerca 
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de su motor, velocidad pun- 
ta o aceleracion. 

Despues de seleccionar 
que coche queremos condu- 
ct (cosa especialmente com- 
pleja en las primeras partidas 
pues resulta dificil quedarse 
con tan solo una de cinco 
autenticas maravillas) entra- 
remos directamente en la zo- 
na de competicion, donde 
tendremos una panoramica 
de la carretera vista desde 
nuestro panel de mandos. 




Atari ST, no habia ningun ti- 
tulo disponible para sus 
usuarios. 

Por ello Mastertronic ha 
decidido llenar el hueco exis- 
tente en este campo con la 
publicacion de Pool, un simu- 
lador de billar americano (mo- 
dalidad esta que si no nos 
equivocamos es la primera 
vez que es trasladada a un or- 
denador) que puede ser juga- 
do por dos personas o por 
una sola contra el ordenador. 

Las normas de juego son 
bastante simples. En la me- 
sa encontrareis 15 bolas dis- 



puestas en forma de triangu- 
lo. Siete de ellas son de co- 
lor, otras siete tienen una 
franja de color y por ultimo 
hay una negra. Nuestro obje- 
tivo es meter las siete bolas 
de uno de los dos tipos exis- 
tentes en cualquiera de los 
agujeros de la mesa en cual- 
quier orden para por ultimo 
meter la bola negra en cual- 
quiera de los agujeros. El pri- 
mero de los dos jugadores 
que meta una bola elegira 
que tipo de bolas va a meter: 
si mete una de color debera 
jugar con las de color y a la 



Ahora todo lo que nos res- 
ta por hacer es demostrar 
que nuestra forma de condu- 
ct esta a la altura de las cir- 
cunstancias ya que estos de- 
portivos ademas de ser muy 
bonitos tienen la desventaja 
de ser igualmente faciles o 
dificiles (todo depende de 
nuestra experiencia) de con- 
duct que cualquier otro co- 
che. 

Desde estas lineas hemos 
tenido oportunidad de comen- 




inversa si lo hace con una de 
franjas. Un jugador puede se- 
guir tirando mientras meta 
una de sus bolas en algun 
agujero, en caso contrario su 
turno acabara y debera tirar 
el otro jugador. 

Hay varios tipos de penali- 
zaciones que sufriremos si 
cometemos alguna de estas 
acciones: si metemos la bo- 
la negra antes de tiempo per- 
deremos la partida; si al in- 
tentar meter la bola negra in- 
troducimos tambien la bola 
blanca ocurrira lo mismo que 
en el caso anterior; si en cual- 
quier tirada introducimos la 
bola blanca en algun agujero 
perderemos un turno y nues- 
tro contrincante dispondra de 
dos tiradas consecutivas; por 
ultimo si en una tirada damos 
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tar todo tipo de simuladores 
pero desde luego pocos tan 
espectaculares y realistas co- 
mo Test Drive, un programa 
casi tan sensacional como 
los coches que desfilan por 
sus pantallas. 
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en primer lugar a una bola de 
nuestro adversario en lugar 
de una de las nuestras sere- 
mos penalizados con dos ti- 
radas para el otro jugador. 

Todos los detalles del pro- 
grama, graficos, sonido y mo- 
vimientos estan muy cuida- 
dos y aprovechan muy bien 
las fantasticas posibilidades 
del Atari, por lo que se pue- 
de afirmar que Pool es uno de 
los mejores simuladores de 
billar, si no el mejor, que ne- 
mos tenido oportunidad de 
ver. 
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Elite 

Si hay un juego de mesa al 
que todos, absolutamente 
todos, hemos jugado (y ha 
servido de distracci6n a mi- 
llones de escolares aburri- 
dos) ese es el clasico juego 
de los barquitos. Quien mas 
quien menos ha hundido sin 
piedad acorazados, portaa- 
viones o los siempre escurri- 
dizos submarinos. 

Pese a todo el juego te- 
nia dos importantes inconve- 
nientes: por una parte encon- 
trar a un contrincante dis- 
puesto a que le aniquilase- 
mos la f lota; por otra la esca- 
sa vistosidad y parecido con 
la realidad que tenfan los 
cuadraditos dibujados a bo- 
ligrafo con los barcos auten- 
ticos. 

Afortunadamente la infor- 
matica, que parece ultima- 
mente la ciencia dedicada a 
resolver nuestras mas pro- 
fundas frustraciones, y en 
concreto los senores de Eli- 
te, nos van a echar una ma- 
no para que lo unico que ne- 
cesitemos para disfrutar de 
casi una autentica batalla na- 
val sea poseer un Atari ST y 
Battle Ships. 

El programa aftade al cla- 
sico desarrollo del juego dos 
excelentes posibilidades co- 
mo son contemplaren panta- 
lla una fiel reproduccidn de 
los barcos que van a entrar 
en combate asi como una si- 
mulacidn de la propia batalla. 
La otra novedad es la posibi- 
lidad de competir contra el 
ordenador, lo cual permite el 
que podamos disfrutar del 
juego cuando a nosotros nos 
apetezca, sin necesidad de 
tener que convencer a nadie 
de que nos acompafte (aun- 
que tambien hay una opci6n 
de dos jugadores por si en- 
contramos adversario). 

Otras diferencias sustan- 
ciales son que el tablero de 
juego esta compuesto por 
una cuadrfcula de 20 por 20, 
que los barcos no sblo se 
pueden colocar en vertical y 
horizontal sino tambien en 
diagonal, y que los disparos 
no se dan en coordenadas si- 
no que se realizan directa- 
mente sobre el mar de nues- 
tro adversario aunque logica- 
mente los barcos no se nos 
muestran mientras no los 
acertemos. 
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Hay dos modalidades dis- 
tintas de juego. Una primera 
en la que se fija un numero 
concreto de disparos para ca- 
da jugador que permanecera 
invariable durante el trans- 
curso de la partida; en el otro 
modo la cantidad de disparos 
no permanece fija sino que 
dependera del numero de 
barcos de nuestra armada 
que permanezcan a flote. 

Los barcos que entran en 
combate por cada jugador 
son: un acorazado (seis im- 
pactos para ser destruido), un 
portaaviones (cinco impac- 
tos), un submarino (cuatro im- 
pactos), dos destructores 
(tres impactos cada uno) y 
una lancha torpedera (dos im- 
pactos). 



Pocas veces un programa 
de tablero supera con creces 
al juego original que imita, pe- 
ro en este caso Battle Ships 
es mucho mas espectacular 
y divertido que el clasico jue- 
go de los barquitos. Tal vez el 
unico inconveniente que po- 
see, tal y como estaran pen- 
sando ya muchos estudian- 
tes, es como llevarse un Ata- 
ri a clase... 
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Idealogic 

Las aventuras conversacio- 
nales parecen estar por fin 
consiguiendo un amplio gru- 
po de aficionados en nuestro 
pais. Ello se debe segura- 
mente a la aparicion de tftu- 
los como el que ahora nos 
ocupa, Cita con Rama, que 
cuenta con dos de las princi- 
pales cualidades que se le 
pueden pedir a los programas 
de este genero: un excelente 
argumento y la traduccion a 
nuestro idioma tanto de los 
textos que aparecen en pan- 
talla como de cada uno de 
los completos y originales 
manuales de instrucciones. 

En cuanto al argumento, 
basta decir que esta basado 
en una novela del famoso Art- 
hur C. Clarke, autor, como ya 
sabeis, especializado en las 
narraciones de ciencia fic- 
cion. 

El desarrollo de la aventu- 
ra sigue fielmente al de la no- 
vela, por lo que puede ser in- 
teresante, aunque no impres- 
cindible, aprovechar la apari- 
cion de este titulo para releer 
la novela o para descubrirla 
todos aquellos que la 
desconozcan. 




En el nos trasladamos has- 
ta el ano 2130 donde vamos 
a encarnar el papel de co- 
mandante de la nave Endea- 
vor, una nave de reconoci- 
miento a la que ha sido en- 
cargada la mision de investi- 
gar la aparicion de un miste- 
rioso y gigantesco cilindro al 
que se le ha dado el nombre 
de Rama. 

Algunas de sus caracteris- 




GAMMA GAMES 




ticas, tales como su peso y 
densidad, hacen pensar que 
se trata de una nave hueca, 
cuyo contenido es comple- 
tamente desconocido. Los 
asombrosos descubrimien- 
tos que revelara su estudio 
y los peligros que acontece- 
ran durante el desarrollo de 
la mision son precisarhen- 
te las acciones que transcu- 
rren cuando se juega la aven- 
tura. 

En cuanto a la resehada 
originalidad de los manua- 
les de instrucciones os dire- 
mos que se han incluido des- 
de detallados mapas de na- 
ves espaciales hasta un com- 
pleto folleto, donde en lugar 
de explicar las opciones en 
un lenguaje normal, se ha no- 
velado, explicandonos cada 
una de las opciones del pro- 
grama como si fuera el libra 
de ruta del comandante de la 
nave. 

Cita en Rama es, en defini- 
tiva, una excelente aventura 
conversacional brillantemen- 
te presentada que hara las 
delicias de los aficionados a 
este genero y que, por que 
no, puede inducir a los no ini- 
ciados en este mundo a in- 
tentar sumergirse en el mun- 
do de las aventuras. 
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Advance Software 

Gamma Games es un com- 
pendio de tres juegos de 
sobra conocidos por el publi- 
co, como son el ajedrez, el 
backgammon y las cuatro en 
raya. 

Por tanto, no es la origina- 
lidad una de las principales 
cualidades de las que puede 
hacer gala este programa. 
Aunque tampoco esto puede 
serconsiderado como un gra- 
ve inconveniente, puesto que 
lo verdaderamente importan- 
te a la hora de juzgar este ti- 
po de juegos es, por una par- 
te, la representacion grafica, 
y, por otra parte, la manejabi- 
lidad del programa, lo cual 
abarca desde la inclusion de 
opciones de menu que facili- 
ten al maximo el control del 
programa, hasta la calidad 
del nivel de juego que desa- 
rrolla la computadora. 

En cuanto al nivel grafico 
conseguido, os diremos que 
no es nada del otro mundo. El 
colorido es bastante pobre y 
los graficos son muy simples. 




En cuanto a las opciones 
de pantalla cada programa 
tiene sus propias caracteris- 
ticas. 

El ajedrez incluye la posi- 
bilidad de participar uno, dos 




Go! 

Tratar de presentar un cla- 
sico «matamarcianos» co- 
mo un programa extremada- 
mente original es algo cuan- 
to menos arriesgado, y supo- 
nemos que no sera esta la in- 
tencion de Go! al publicar es- 
te Bedlam, que no es sino 
eso, un nuevo arcade espa- 
cial. 

En realidad, las unicas ca- 
racteristicas destacables que 
presenta este programa res- 
pecto a sus mas cercanos 
predecesores son, por una 
parte, la aparicion simultanea 
en la mayoria de las versio- 
nes (Spectrum, Commodore, 
Amstrad, Atari St y Pc) y, por 
otra, la excelente calidad que 
se le ha imprimido. 

El juego es muy similar a 
uno de los programas clasi- 
cos de este genera, «Uri- 
dium», aunque en este caso 
el scroll es vertical en lugar 
de horizontal. 

Nuestro objetivo es atrave- 
sar 17 niveles esquivando y 
eliminando a los enemigos 




que aparecen en pantalla. Ca- 
da cuatro niveles aparecera 
una nave insignia enemiga de 
mayor tamaho que requerira 
un mayor numero de dispa- 
ros para ser destruida. 

En el menu encontraremos 
opciones para que participe 
un jugador, dos alternativa- 
mente y la opcion mas desta- 
cable, juego simultaneo, en 
la que los dos jugadores po- 
dran participar juntos, bien 
ayudandose o bien compi- 
tiendo entre si. Tambien exis- 
te una interesante opcion pa- 
ra continuar la partida donde 
hubieramos llegado en la an- 
terior. 
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ra contra si mismo. El resto 
de las opciones son las co- 
munes a este tipo de progra- 
mas: cambiar el tiempo para 
movimiento y partida, reco- 
mendacion de movimientos, 
salvar y cargar la partida en 
cualquier momento o recolo- 
cacion de las piezas. 

El backgammon se juega 
de acuerdo con las reglas es- 
tablecidas por la Asociacion 
Internacional de Backgam- 
mon e incluye la mayon'a de 
sus opciones, como apostar, 
doblar... 

Las cuatro en raya incluye 
seis niveles de juego en los 
que deberemos jugar contra 
la computadora, teniendo 
presente que, al igual que en 
el ajedrez, el tiempo desem- 
pena una importante baza en 
el transcurso de la partida. 

Un programa sin mas pre- 
tensiones que entretener, lo 
que logra con creces. 



o ningun jugador. En este ul- 
timo caso, el ordenador juga- 
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Tambien, como en la ma- 
yoria de estos juegos, podre- 
mos recoger diversos objetos 
durante el transcurso de la 
partida, tales como un escu- 
do de inmunidad o vidas ex- 
tras. 

Tal vez lo peor de este pro- 
grama, en su version para 
PC's y compatibles, sea com- 



probar como las versiones 
para otros ordenadores me- 
nos potentes o, cuando me- 
nos, con inferior capacidad 
de memoria disponen de un 
mayor numero de posibilida- 
des, como es la aparicion en 
las versiones de Commodore 
y Spectrum de una serie de 
letras que nos permiten ad- 
quirir ventajas como mayor 
capacidad de disparo, dispa- 
ro doble e incluso a una diver- 
tida maquina de «Pinball», co- 
sas todas ellas que incom- 
prensiblemente han sido su- 
primidas en la version que 
ahora comentamos. 

Pese a todo, el resultado 
es un atractivo arcade con un 
alto nivel de adiccion, pero 
que no aporta nada nuevo 
dentro de este genero. 
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Rockford es, ni mas ni me- 
nos, que la vuelta a nues- 
tras pantallas de uno de los 
programas arcades clasicos 
por excelencia: Boulder 
Dash. La encargada de que 
este reencuentro se produzca 
ha sido Melbourne House 
que acaba de publicarlo den- 
tro de su sello de software 
para maquinas de 16 bits. 

El desarrollo del programa 
es identico al de sus predece- 
sores: debemos recoger una 
serie de tesoros, teniendo 
cuidado de que al hacerlo no 
nos caigan encima las rocas 
que se encuentran en los de- 
corados. 

Existen cinco niveles, cada 
uno de ellos con cuatro fa- 
ses. A su vez, cada fase esta 
compuesta por cuatro panta- 
llas, lo que hace un total de 
80 pantallas distintas. En el 
primer nivel nos convertire- 
mos en un explorador que de- 
be buscar pepitas de oro; en 
el segundo, seremos un coci- 
nero que debe recoger man- 
zanas; en el tercero, un va- 
quero en busca de monedas; 
en el cuarto, un astronauta 
que debe recoger pequehos 
soles, y en el quinto, y ultimo, 
cirujanos en busca de cora- 
zones. 

Cada nivel puede ser car- 
gado en el orden deseado sin 
que sea necesario completar 
uno para acceder a otro. El 
grado de dificultad de los ni- 
veles esta en relacion con el 
nivel escogido; el primero es 
el mas sencillo mientras que 
el quinto es el mas complejo. 

En el marcador de la parte 
superior de la pantalla encon- 
traremos informacion de 
cuantas vidas tenemos, 
cuantos objetos nos quedan 
por recoger y de cuanto tiem- 
po disponemos para comple- 
tar la fase. Si recogemos to- 
dos los objetos que se nos pi- 
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den se abrira una puerta que 
nos permitira el acceso al si- 
guiente nivel. 

Tanto los graficos "como 
las escenas que representan 
nuestra muerte o el paso de 
fase estan realizadas con un 
gran sentido del humor, y 
aunque los graficos no son 
nada del otro mundo, si son 
muy simpaticos y divertidos. 

En resumen, Rockford es 
algo mas que una nueva ver- 
sion del Boulder Dash, es un 
programa superadictivo y 
francamente divertido. 
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MCM Software es la compani'a que estabas 
esperando para jugar a lo grande. Con las 
aventuras y arcades mas ~ 



Tu adiccion nc 
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Y para que descubr. 
MCM Software te invi 
ojos en tu tienda ha! ' 






'..■:'■■■ 



■'."* v ' 






JASATl Yi 



4 



i 



J 






i 



Si buscas 




os que mas van a dar que jugar 



* 



■/[Op* r ^ 



ortunidad como esta? 



B?jfS?'5£i^ e ^ es ^ e ' r no 7 mismo a tu 
'ideojuegos, x ' 



SALAMANDER 



SPECTRUM 



POKE 40649,201 Te tnuestra el camino. 
POKE 42327,201 No borra la nave. 
POKE 42608,201 Enemigos invisibles. 

Manuel Rodriguez (Valencia) 




IKARI WARRIORS 



AMSTRAD 
DISCO 



Esta section esta 
dedicada especialmente 
a todos los entusiastas 
de los pokes raros. 
Con el los podremos 
conseguir sorprendentes 
efectos que daran 
una nueva dimension a 
esos prog ra mas que 
ya teniamos un 
poco olvidados. 



ROAD RUNNER SPECTRUM 



POKE &6EAB,&a0 Cada vez que disparas granadas 
POKE &l6bd,&a1 cambia el sonido del disparo. 

POKE &6EAB,&a6 Los soldados enemigos dan vuel- 
POKE &18bd,40 tas y si los arrastras con el tan- 
que se multiplican los puntos. 



Sergio Larrauri (Logrono) 




POKE 39140,0 Nunca se acaba la comida. 

Daniel Lopez (Barcelona) 




'Sdbado Chip", de 17 a 19 h. 



FL YINC SHARK SPECTRUM 



POKE 47039,62 Da bonus, armas y vidas cada vez 
que matas una oleada de enemigos. 

POKE 49303,62 Los aviones mueren antes de salir en 
pantalla. 

POKE 42970,24 Completas la fase cada vez que te 
matan. 

Manuel Rodriguez (Valencia) 



CAME OVER 



SPECTRUM 



jm\ 



POKE 32748,0 En la primera parte del juego impide 
POKE 34567,0 la destruction de los bidones y en la 
segunda al disparar al monstruo que 
da la coraza no le brillan los ojos. Es- 
ta aparece en la parte izquierda de la 
pantalla. Estos pokes deben introdu- 
cirse en la linea 50 del cargador pu- 
blicado en la revista numero 30. 

Oscar Pena Alonso (Bilbao) 
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0MMANDO 


AMSTRAD^ 
DISCO ^ 


POKE &5C36,&E3 Borra la presentacion y en el jue- 






go no aparecen los guerreros. 


i • 


POKE &SC50,0 


Las letras y los graficos de la pre- 
sentacion se vuelven multicolores. 


• 


POKE &5C34,0 


Vidas infinitas 




POKE &5C65,135 


Elimina la mayor parte de los gra- 
ficos del juego. 

Ruben Fernandez (Oviedo) 



Si quereis que vuestros pokes curiosos ocupen un 
lugar en este «original» archivo no teneis mas que 
enviarnoslos a MICROMANIA, Carretera de Irun, km 
12,400. 28049 Madrid; indicando en el sobre referen- 
da: Pokerarezas o si lo preferis poniendoos en con- 
tacto con nosotros a traves del telefono (91) 734 70 12. 




Todos los sabados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sabado Chip". 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por Jose Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informatica. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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875 


IKARI WARRIORS (•) 


875 


XEVIOUS 
CORTOCIRCUITO 


500 

500 


STREET HASSLE 


875 


TRAP DOOR 


875 


PREDATOR 


875 


NOSFERATU 


875 


GREAT ESCAPE 


500 


CHALLENGE OF THE GOBOTS 


875 


ACE 


875 


INFILTRATOR 


50:0 


SENTINEL 


875 


TRIO (HIT PACK) 


875 


GAUNTLET 


500 


ELCID 


875 


REX HARD 


975 


GEOMETRIA I 


700 


DRUID 


875 


LAST MISION (OPERA) 


975 


FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 700 


BRIDE OF FRANKISTEIN 


875 


BATTLESHIPS (•) 


875 


COMUNIDADES AUTONOMICAS 


700 


SIDEWIZE 


875 


NUCLEAR BOWLS 


975 


GEOMETRIA II 


700 


TRAPDOOR II 


875 


STARBYTE 


975 


WEREWOLVES OF LONDON 


875 


EMPIRE 


875 


CHAIN REACTION (•) 


875 


EL CID 


875 


W. S. BASKETBALL 


875 


COSA NOSTRA 


975 


RED LED 


875 


HIVE 


875 


GOODY 


875 


BUGGY BOY 


875 


STARFOX 


875 


4 SUPER 4 


1.200 


NINJA HAMSTER 


875 


REBEL STAR 


875 


STAR WARS 


1.200 


BATTLESHIPS 


875 


SUPER SPRINT II 


875 


STIFLIP S CIA 


1.200 


CENTURIONS 


875 


CENTURIONS 


875 


LA ABADIA DEL CRIMEN 


875 


JACKAL 


875 


NINJA HAMSTER 


875 


BARBARIAN 


1.200 


THE SENTINEL 


875 


ROLLING THUNDER 


875 


PACK MONSTRUO 


1.200 


LA ABADIA DEL CRIMEN 


875 


BRAVESTAR 


875 


LEADER BOARD 


1.200 


EMPIRE 


875 


GAUNTLLET II 


875 


EYEC) 


1.500 


HIVE 


875 


XECUTOR 


875 


OUT RUN 


1.200 


STOP BALL 


875 


PLATOON 


875 


A LUCASFILM GAMES 


1.200 


BRIDE OF FRANKISTEIN 


875 


NEBULUS 


875 


PROHIBITION 


1.200 


CHALLENGE OF THE GOBOTS 


875 


SUPER CYCLE 


875 


1942 


1200 


STARFOX 


875 


COBRA 


875 


SPACE HARRIER 


1.200 


DRUID 


875 


JACK THE NIPPER II 


875 


SCOOBY BOO 


1.200 


HIBRID 


875 


GAME OVER 


875 


FLUNKY 


1.200 


MAD BALLS 


875 


PSYCHO SOLDIER (ATHENA II) 


875 


PAPERBOY 


1.200 


INDIANA JONES 


875 


FREDDY HARDEST 


875 


HYDROFOOL 


1.200 


RIGAR 


875 


ARKOS 


875 


FLYING SHARK 


1.500 


SIDE ARM 


875 


FERNANDO MARTIN 


875 


DOGHFIGHT 


1.500 


PHANTON CLUB 


875 



•"AMSTRAD"' 


875 


JAIL BREAK 


0500 


COBRA 


875 


NEMESIS 


1.500 


PHANTIS 


875 


SIX PACK II 


1.750 


GAME OVER 


875 


SIX PACK + DUET 


1.750 


RENEGADE 


875 


COLOSSUS 4 CHEHSS 


2.000 


FERNANDO MARTIN 


875 


ALBUM DE PLATINO 


2.000 


DEATH WISH 3 


875 


STARGLIDER 


2,900 


EXPRESS RAIDER 


875 


GAME SET S MATCH (10 




FREDDY HARDEST 


875 


DEPORTES) 


2.900 


SABOTEUR II 


875 


TRIVIAL PURSUIT * REGALO 


3.500 


STAR DUST 


875 

1.200 






IZNOGOUD 


IHMi'.hMVI'HHI'M'J+iU 


P.V.P. 


GARFIELD C) 


875 


STOCK • AID (CONTROL DE STOCK) 975 


PREDATOR 


875 


SYCLONE 2 (COPIA CINTA-CINTA) 975 


TANK 


875 


BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 


975 


TAIPAN 


875 


SPIRIT (COPIA CINTA-DISCO) 


975 


MEGACORP 


875 


AMSBASE 


975 


CORRECAMINOS 


875 


AMSTEST (CHEQUEO) 


975 


DESPERADO 


875 


FONT EDITOR 


975 


007 ALTA TENSION 


875 


MUSIC MAESTRO 


975 


SUPER CYCLE 


875 


CONTABILIDAD DOMESTICA 


1.500 


PSYCHO SOLDIER (•) 


875 


DRAUGHTSMAN (DISENO 




TRANTOOR 


875 


GRAFICO) 


1.500 


MISTERIO DEL NILO 


875 


FORTH 


1.500 


COMBAT SCHOOL 


875 


MONITOR CODIGO MAQUINA 


1.500 


GAUNTLET II 


875 






MATCH DAY II 


875 
875 


IUM.IAIAM.M:l:illi 


P.V.P. 


720 GRADOS 


WHC DARFS WINS II 

MASTER CHESS 

PEGASUS 

ARMAUDILO 

MICRO BALL (PIN BALL) 

PHANTER 

LAZER WHEELS 

HOLE IN HOLE 


399 

500 

875 

500 

500 

500 

500 


WORLD GAMES 


875 


CALIFORNIA GAMES 

CAPITAN AMERICA 

DEFLEKTOR 

MASTERS OF THE UNIVERSE 

RAMPARTS 

GRYZOR 


875 
875 
875 
875 
875 
875 


MASK II 

JACK THE NIPPER II 


875 
875 


GYROSCOPE 
DROPZONE 


500 


ARKOS 


875 


SPEED KING II 


500 


MASK 

BASIL DETECTIVE 

ROLLING THUNDER 


875 
875 
875 


FORMULA 1 
SHOT THE RAPIDS 


500 
500 

500 
500 


TOUR THE FORCE 


875 


SUPERSTAR PING PONG 


SUPERSPRINT 


875 


WIZARDS LAIR 


500 


BUBLE BOBLE 


1.500 


THING ON A SPRING 


500 


HIGH FRONTIER 


875 


ROCKN LUCHA 


500 


ENDURO RACER 


875 


KONAMI PING PONG 


500 


QUARTET 


875 


DOUBLE TAKE 


500 


BASKET TWO ON 


875 


RAMBO 


500 


GUADALCANAL 


875 


SPY HUNTER 


500 


WONDER BOY 


875 


TERRA CRESTA 


BOO 


GHOST 8 GOBLINS 


875 


ALLEYKAT 


500 


PINBALL WIZARD 


875 


MIAMI VICE 


500 


PSYCHO SOLDIER (") 


875 


BREAK THRU 


500 


FIGHTER PILOT 


875 


DONKEY KONG 




RAMPAGE 


875 


XEVIOUS 


500 


GALACTIC GAMES 


875 


WEST BANK 


500 


FIRETRAP 


875 


GREAT ESCAPE 


500 


K1NETIK 


875 


KUNG FUMASTER 


500 


KNIGHTMARE 


875 


PHANTOMAS 


500 


IK + 


875 


THANATOS 


500 


SUPER HANG ON 


875 


SHAO LIN'S ROAD 


500 


STAR GRAPH 


875 


EXPLODING FIST 


BOO 


INFODROID 


875 


SIGMA 7 


500 


NORTH DARK {') 


875 


SARRACEN 


500 


SNOOKER (BILLAR) 


875 


ANTIRIAD 


500 


FIFTH QUADRANT 


875 


CRITICAL MASS 


500 


BOMB JACK 


875 


SABOTEUR 


500 


AC 


875 


COCHE FANTASTICO 


500 


NOSFERATU 


875 


HERBERTS DUMMY RUN 


500 


4 JUEGOS (COP OUT + OTROS 3) 875 


ARKANOID 


500 


COMMANDO 


875 


CORTOCIRCUITO 


500 


CHAMONIX CHALLENGE 


875 


GAUNTLET 


500 


YOGUI BEAR 


875 


TOUR DE FRANCIA 


500 


THE VIKINGS 


875 


GOLPE EN LA P. CHINA 


500 


STARBYTE 


975 


DESIGNERS PENCIL 


500 


REX HARD 


975 


HOWARD EL PATO 


500 


SIR FRED 


975 


HACKER 


500 


TENNIS 


975 


REGRESO AL FUTURO 


500 


MISSION 

GRAND PRIX 500 CC 

COSA NOSTRA 

CHARLY DIAMS 

THUNDERCATS 

IKARI WARRIORS 

LAST MISION (OPERA) 


975 
975 
975 
975 
875 
875 
975 


ROAD RACE 
ALIENS 
EIDOLON 
GHOSTBUSTERS 
INFILTRATOR 
WINTER GAMES 
WORLD CUP CARNIVAL 
NINJA HAMSTER 


1 
500 
500 
500 
500 
700 
B75 


CHAIN REACTION 
GOODY 


875 
875 


ENLIGHTMENT (DRUID II) 
EMPIRE 


875 

375 


OUT RUN 


1.200 


RED LEAD 


875 


PACK MONSTRUO 


1.200 


STARFOX 


875 


EYE C) 


1.500 


CENTURIONS 


875 
875 


STAR WARS 


1.200 


SIDEWIZE 


BARBARIAN 


1.200 


THE SENTINEL 


875 


LEADER BOARD 


1.200 


HIBRID 


875 


HUNTER KILLER 


1.200 


DRUID 


B75 


4 LUCASFILM GAMES 


1.200 


BRIDE OF FRANKISTEIN 


876 


4 SUPER 4 


1.200 


FALCON 


875 


PROHIBITION 


1.200 


CHALLENGE OF THE GOBOTS 


875 


CESSNA OVER MOSCOW 


1.200 


HIVE 


575 


PAPERBOY 


1.200 


INFODROID 


575 


CHAMPIONSHIP WATERSKING 


1.200 


TRIAXOS 


875 


FLUNKY 


1.200 


KINETIK 


875 


DEATHSCAPE 


1.500 


SCARY MONSTERS 


875 


FLYING SHARK 


1.500 


MASTERS OF UNIVERSER 


875 


DOGFIGHT 2186 


1.500 


STREET HASLEE 


575 



EN LOS TITULOS CON ASTERISCO PREFERIBLEMENTE LLAMAR PARA CONFIRMAR DISPONIBILIDAD 



TITULOS GRATIS 


CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE 
ENTRE ESTAS 


REGALAMOS UNA CINTA A ELEGIR 


SPECTRUM 
CAGARA 
DESERT HAWK 
RENTAL 
PIPELINE 


COMMODORE 
SUPER STAR PING PONG 
ASSAULT MACHINE 
SUPER CYCLE 
ALLEY CAT 


AMSTRAD 
SISTEM X 
TUBARUBA 
TEDNICHAN TED 
MR WNG 


MSX 

SMACK WAKER 
MAZES UNLIMITED 
JET BOMBER 
MEANING OF LIFE 



PRECIOS ESPECIALES PARA TIENDAS 

SERVIMOS A TODA ESPANA 

SOLICITAR CATALOGO O PONERSE 

EN CONTACTO POR TELEFONO 



REVISTAS INGLESAS (CRASM, COMPUTER, 

VIDEO GAMES + SINCLAIR USER, 

COMMODORE USER, GAMES MACHINE, AMIGA USER) 

Y NUMEROS ATRASADOS DE MICROMANIA 



SOFTWARE 



ONE WAY SOFTWARE 



ABIERTO DE LUNES A VIERNES DE 10.30 A 2 y DE 5 A 8.30 Y SABADOS POR LA MANANA DE 10.30 A 2 h. 





875 


CHAIN REACTION f) 


875 


ON THE TILES 


875 


STAR PAWS 


1.200 


PEGASUS 


875 


PI ERRE 2 


1.200 


REBEL 


875 


THE TUBE 


1.200 


SUPER SPRINT II 


875 


4 LUCASFILM GAMES 


1.200 


SUPER CYCLE 


875 


BANGOK KNIGHTS 


1.200 


MUTANTS 


875 


OUT RUN 


1.200 


DECEPTOR 


875 


THE LST NINJA 


1.200 


INDIANA JONES 


875 


SPACE HARRIER 




MEGA APOCALYPSE 


875 


PROHIBITION 


1.200 


FREDDY HARDEST 


875 


FLUNKY 


1.200 


COBRA 


875 


PAPERBOY 


1.200 


EXPRESS RAIDER 


875 


MR. WEEMS AND VAMPIRES 


1.200 


METROCROSS 


875 


DOGHFIGHT 2187 


1.500 


DRAGONS LAIR II 


875 


BUBBLE BOBBLE 


1.500 


RASTAN 


875 


JAIL BREAK 


1.500 






DEATHSCAPE 


1.500 


MARIO BROS 


875 


TRACK 8 FIELD 


1.500 


BLACK LAMP (") 


875 


FLYING SHARK 


1.500 


BUGGY BOY 


875 


NEMESIS 


1.500 


PHANTOMAS II 




DE PELICULA 


1.695 


CALIFORNIA GAMES 


875 


SIX PACK II 


1.750 














ALBUM DE PLATINO 


2.000 






ALINEADOR DE CABEZALES 


2.000 


LAST MISION (U.S.GOLD) 


875 


GAME SET AND MATCH (10 
















STARGLIDER 


2.900 


GAME OVER 






3.500 




875 
875 






BLACK MAGIC 




P.V.P. 


DON QUIJOTE 


875 






THING BOUNCES BACK 


875 


SEAKING 


500 


WATER POLO 


875 


RES HARD 




DEATH WISH 3 


875 


GEOGRAFIA DE ESPANA 


500 


007 ALTA TENSION 


875 


INDIANA JONES C) 


875 




875 


JET BOMBER 


50D 


RENEGADE 


875 


LA ABADIA DEL CRIMEN 


875 


TANK 


875 


RIOS DE ESPANA 


500 


EYED 


1.500 


AVENGER 


500 


MAD BALLS 


875 


FIREHAWK 


500 


RAMPARTS 


875 


OH SHIT (COMECOCOS) 


500 


STREET SPORT BASKETBALL 


875 


LOTERIA PRIMITIVA 


500 


BRAVE STAR 


875 


DRAW AND PAINT 




TOUR THE FORCE 


875 


LIVINGSTON SUPONGO 




PLATOON 


875 


GAUNTLET 




SIDE ARM 


875 


ARMY MOVES (') 




DEFLEKTOR 


875 


DUSTIN (•) 


500 


CHAMPIONSIP WRESTLING 


875 


BOUNDER 


500 


GAUNTLET II 


875 


BATMAN 


500 


TRANTOR 


875 


WALKYR 




CAPITAN AMERICA 


875 


JET SET WILLY 


500 


PSYCHO SOLDIEIR 


875 


WINTER GAMES 




COMBAT SCHOOL 


875 


ARKANOID 


500 


MATCH DAY II 


875 


DONKEY KONG 


500 


PITSTOP II 


875 


HEAD OVER HEELS 


500 


HYSTERIA 


875 


SURVIVOR 


500 


IMPOSIBLE MISION 


875 


TRAILBLAZER 


500 


RYGAR 


875 


THE WALL 


500 


WORLD GAMES 


875 


KNIGHT LORE 


500 


720 GRADOS 


875 


UCHI MATA 




PITSTOP II 


875 


GUNFRIGHT 


500 


BOMB JACK 


875 


MAPGAME 


500 


MARBEL MADNESS 


875 


JACK THE NIPPER 


500 


CAMELOT WARRIORS 


875 


COLT 36 


500 


BASKET TWO ON TWO 


875 


SPIRITS 




GARFIELD (■) 


875 


SHOW JUMPER 


500 


KNIGHTMARE 


875 


ALIEN 8 




MASK II 


875 


FUTURE KNIGHT 




GUADALCANAL 


875 


PENTAGRAM 


500 


WAR PLAY 


875 


ROCKY 


875 


PREDATOR 


875 


STOP BALL 




X-15 


875 
875 


FERNANDO MARTIN 


875 




CAMELOT WARRIORS 


875 


INT. KARATE + 


875 


LAS 3 LUCES DE G. 


875 


ENDURO RACER 


875 


AUF WIEDERSEN MONTY 




WONDER BOY 


875 


ABU SIMBEL 




SANXION 


875 


007 ALTA TENSION 


875 


QUARTET 


875 


THING BOUNCES BACK 


875 


FLIGHT DECK 


875 


PHANTIS 




SUPERSPRINT 


875 


DEATH WISH 3 




VIERNES Y 13 


875 


AROUIMEDES XXI 


875 


HIGH FRONTIER 


875 


COBRAS ARC 




ROLLING THUNDER 


875 


ELCID 




NOSFERATU 


875 


CALIFORNIA GAMES H 


875 




875 


STAR DUST 


875 


ARKANOID II C) 


875 


TAI PAN C) 


875 


FIFTH QUADRANT 


875 


WORLD GAMES (') 




NORTH DARK (•) 


875 


MATCH DAY HC) 


875 


SNAP DRAGON 








MAX TORQUE 


875 


MASK II 




IMPLOSION 


875 


NUCLEAR BOWLS 




THE VIKINGS 


875 


TEMTATIONS 


875 


SNOOKER (BILLAR) 


875 


AFTEROID 


875 


COMMANDO 


875 


MISTERIO DEL NILO 




COLOSSUS 4 (AJEDRE2) 


875 


DESPERADO 




SPIRTFIRE 40 








GHOST 8 GOBLINS 


875 


SPACE SHUTTLE 




TRIO 


875 


HOWARD EL PATO 


875 




875 






THUNDERCATS 


875 


BALLBLAZER 


875 


STAR WARS 


1.200 


MACADAM BUMPER 


875 


IKARI WARRIORS (•) 


875 


INCA 




ACE OF ACES 


1.200 


SKOOTER 




STIFLIP & CIA 


1.200 


SCIENCE FICTION 


875 


10TH FRAME 


1.200 


SAILORS DELIGHT 


875 



ACADEMIA DE POLICIA II 

INDY 500 

737 FLIGHT SIMULATOR 

T. T. RACCER 

SUPERSTAR CHALLENGE 

BATTLE CHOPPER 

SPIRTFIRE 40 

WINTER EVENTS 

SNOOKER (BILLAR) 

DYNAMITE DAM 

BOULDER DASH I 

BULDER DASH II 

SPY VS SPY II 

CETUS 

CHORO Q (32K) 

3D PINBALL 

QUASAR 

3D KNOCKOUT 

EUROPEAN GAMES 

WHO DARES WINS II 

TURBO CHESS 

WINTER OLYMPICS 

LAZY JONES 

MUTANT MONTY 

SUPERBOWL 

STAR SEEKER 



875 
875 
875 
875 
875 
~/5 
875 
875 
875 
875 
875 
B7S 
975 
975 
■■75 
975 
975 
975 
975 
975 
975 
975 

975 

975 
975 



EL DESCUBRIMIENTO DE AMERICA 975 

ADDICTABALL 975 

SORCERY 975 

CHOCK AND POP 975 

SKY WAR 875 

EYE C) 1.500 

COSA NOSTRA 975 

DEMONIA 975 

GOODY 875 

STARBYTE 975 

INTERNATIONAL KARATE 975 

DAMBUSTERS 1.200 

PACK MONSTRUO 1.200 

10TH FRAME 1,200 

ACE OF ACES 1.200 

DAMBUSTERS 1.200 

BEACH HEAD 1.200 

ALBUM DE PLATINO 1.700 

KNIGHT COMMANDER 2.300 

EL LINGOTE 3500 

■iMTTii'nii'ririi-fm p.va 

GOLF 4.500 

NEMESIS 4.500 

DUNK SHOT (BALONCESTO) 4.500 

TWIN BEE 4.500 

HYPERSPORTS I 4.500 

SUPER COBRA 4.500 

HYPERSORTS II 4.500 

KNIGHTMARE 4.500 

PENGUIN ADVENTURE 4.500 

KONAMI FOOTBALL 4.500 

GREEN BERET 4.500 

HYPER RALLY 4.500 

Q BERT 4.500 

MAZE OF GALIONS 4.500 

KONAMI TENNIS 4.500 

LOS GOONIES 4.500 

FORMULA 1 SPIRIT 4.900 

SALAMANDER 4.900 

NEMESIS 2 4.900 

GAME MASTER 4.900 

METAL GEAR (MSX2) 4.900 

VAMPIRE KILLER (MSX2) 4.900 

JACKAL 4.900 

DESARROLLO 1X2 5.800 

DESARROLLO QH 5.800 
MULTIMILLER (COMPATIBILIZA 

MSX2) 7.900 
MILLERGRAPH (DISENADOR 

GRAFICO) 9.900 
MEMORYMILLER (AMPLIACION 

A 64K) 11.900 



PREDATOR 

GAUNTLET II + 720 

INDIANA RYGAR (*) 

SUPER SPRINT II 

GOODY 

LAST MISION 

COSA NOSTRA 

CORRECAMINOS + SALOMONS 

KEY 
PARIS DAKAR 4x4 
PARIS DAKAR MOTOS 
F. HARDEST + PHANTIS 
BARBARIAN + STIFLIP 1 
SAMURAI TRYLOGY + THING 

B. BACK 
YOGUI BEAR 

DON QUIJOTE + MEGACORP 
TRAP DOOR II 
DESPERADO + SURVIVOR 
PACK MONSTRUO 
MATCH DAY II * PHANTON CLUB2.250 
PROHIBITION 2.250 

OUT RUN C) 2.250 

LA ABADIA DEL CRIMEN 2.250 



P.V.P. 

2.250 
2.250 
2.250 
875 
2.000 
2.000 
2.000 

2.250 
2.250 
2.250 
2.250 
2.250 

2.250 
2.250 
2.250 
2.250 
2.250 
2.250 



■"AMSTRAD DISCO* 



REX HARD 


2.250 


SIR FRED 


2.250 


STARBYTE 


2.250 


RENAUL 


2.250 


CHARLY DIAMS 


2.250 


FIRETRAP 


2.250 


MISSION 


2.250 


ENDURO RACER 


2.250 


WONDER BOY 


2.250 


BASKET TWO ON TWO 


2.250 


THE VIKINGS 


2.250 


BOB WINNER 


2.250 


SUPER SPRINT 


2.250 


QUARTET 


2.250 


JACKAL 


2.250 


RAMPAGE 


2.250 


CHAMONIX CHALLENGE 


2.250 


SUPER HANG ON 


2.250 


KNIGTHMARE 


2.250 


GALACTIC GAMES 


2.250 


INTERNATIONAL KARATE + 


2.250 


JAIL BREAK 


2.250 


NEMESIS 


2.250 


MASTERS + DEFLEKTOR 


2.250 


IZNOGOUT 


2.250 


PLATOON + ARKAN. II 


2.250 


HYDROFOOL 


2.250 


TRIO 


2.250 


STARTING BLOCK 


2.250 


DINAMIC DISC PACK 


2.500 


FLUNKY 


2.750 


HIT PACK (4 EXITOS) 


2.750 


SIX PACK II 


2.750 


PAPERBOY 


2.750 


SIX PACK 1 


2.750 


CHAMPIONSHIP WATERSKING 


2.750 


COLOSSUS 4 CHESS 


3.500 


EPIX ON AMSTRAD 


3.750 


GAME SET S MATCH (10 




DEPORTES) 


4.500 


TRIVIAL PURSUIT + REGALO 


4.500 



m^iviiij^.i^pjii p v.p. 

3 GAME MAKER 2.250 
LA ABADIA DEL CRIMEN 2.250 
BEDLAM + SIDEARMS 2.250 
SIR FRED 2.250 
QUIJOTE + MEGACORP 2.250 
REX HARD 2.250 
STARBYTE 2.250 
FREDDY + PHANTIS 2.250 
LOS 40 PRINCIPALES 2.500 

4 DINAMIC EXITOS 2.500 
TRANSFER +3 (TOPO SOFT) 2.500 
GUNSHIP 2.600 
CALIFORNIA GAMES 2.600 
GAUNTLET II 2.600 
TOMAHAWK 2.600 
PROHIBITION 2.750 
7 MAGNIFICENTS 7 (EXITOS) 2.900 
LIVE AMMO 2.900 
PLATOON + ARKAN. II 2.250 
GAME SET AND MATCH 10 
DEPORTES 4.500 
TRIVIAL PURSUIT 4.500 



IMH^JTU'li'ililESIiaE 

CONSOLA SEGA MASTER 

SYSTEM 
PISTOLA PARA SEGA + 

CARTUCHO 
GAFAS 3D PARA SEGA + 

CARTUCHO 
JOYSTICK PARA SEGA 
WORLD GRAN PRIX 
THE NINJA 
WONDER BOY 
PRO WRESTLING 
WORLD SOFERT (FUTBOL) 
QUARTET 
ENDURO RACER 
GREAT FOOTBAL 

(F. AMERICANO) 
GANSTER TOWN (PARA 

PISTOLA) 
SHOTING GALLERY (PARA 

PISTOLA) 
OUT RUN (2 MEGAS) 
SPACE HARRIER (2 MEGAS) 
ROCKY (2 MEGAS) 
CHOPUFTER 
ACTION FIGHTER 



■^ 



11.900 

11.900 
2.900 
4.500 
4.500 
4.500 
4.500 
4.500 
4.500 
4.500 

4.500 

4.500 

4.900 
4,900 
4.900 
4.900 
4.500 
4.500 



TRAILBLAZER 3.900 

ARKANOID 3 900 

3D GALAX 3.90O 

CORRECAMINOS 3.900 

TAI PAN 3.900 

KARATE MASTER 3.900 

INDIANA JONES 3.900 

HANARAMA 3.900 

STAR WARS 3.900 
CHAMPIONSHIP WRESTLING 3.900 

XEVIOUS 3.900 

WORLD GAMES 3 900 

WINTER GAMES 3.900 

SUPER CYCLE 3.900 



UUU,\MWi 


P.V.P. 


SPACE RANGE 


2.300 


HIPERBOLW 


2.300 


FEUD 


2.300 


NINJA MISION 


2.300 


KITSTAR II 


2.300 


WINTER OLIMPIAD 


3.900 


FINAL TRIP 


3.900 


WINTER GAMES 


3.900 


VADER (NAVES) 


3.900 


GRID START 


3.900 


ROCKFORD 


4.700 


AAARGHI'! 


4.700 


SENTINEL 


4.700 


XENON 


4.700 


TEST DRIVE 


4.700 


ROAD WARS 


4.700 


AMIGA KARATE 


4.900 


HOLLYWOOD POKER 


4.900 


HACKER 


5.900 


BORROWED TIME 


5.900 


MINDSHADOW 


5.900 


LITTLE COMPUTER PEOPLE 


7.900 
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UNIDAD CASETTE 1530 
FREEZE MACHINE (FF MKV + 

LAZER MKII) 
FINAL, CARTRIDGE III 
TRANSTAPE 
INTERFACE COPIADOR AUDIO 

CON FUENTE 
INTERFACE COPIADOR AUDIO 

SIN FUENTE 
FUENTE ALIMENTACION 
RESET PARA POKEAR 

(ENTRADA PORT) 

GARANTIA OFICIAL 
MANUALES EN CASTELLANO 



7.900 
9.900 
6.500 



2.900 

7.900 



ATARI 520 ST 



69.000 



AL COMPRAR TU 520 ST TE REGALA- 
MOS UN PAQUETE OE 6 PROGRAMAS 

- BARBARIAN 

— ROGUE 

— SUPER CYCLE 

— WINTER GAMES 

- TEMPLE OF APHJAI 

- WORLD GAMES 



ATARI 1.040 ST 



119.900 



AL COMPARA TU 1040 ST TE REGALA- 
MOS UN PAQUETE DE 8 PROGRAMAS 

— BARBARIAN 

— ROGUE 

— SUPER CYCLE 

— WINTER GAMES 

— TEMPLE OF APHJAI 

— WORLD GAMES 

— SUBBATLE SIMULATOR 

— CHAMPIONSHIP WRESTLING 



MONITOR FOSFOR BLANCO 29.900 

MONITOR COLOR 59.000 
UNIDAD DISCO EXTERNA 

3.5" 39.900 

EUROCOM ECTOR 3.900 

DISCO DURO 20 Mb 99.000 
IMPRESORA MATRICIAL 80 

CPS/GRAFICA 36.900 



ESMH23MM32 

GARANTIA OFICIAL MANUALES 
EN CASTELLANO 



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO LLAMANDO AL 521 67 99 O POR CORREO ENVIANDONOS EL CUPON (O UNA 
COPIA O FOTOCOPIA) A: ONE WAY SOFTWARE. MONTERA 32, 2.° 2 MADRID 28013 



NOMBRE _ 
APELLIDOS 



DIRECCION COMPLETA 



TELEFONO 

FORMA DE PAGO 

C TALON □ GIRO DCONTRAREEMBOLSO 



MODELO ORDENADOR 
TITULOS GRATIS 



TITULOS PEDIDOS 


PRECIO 






















GASTOS DE ENVIO 


200 


TOTAL 






PASATIISMPOS 



CRUCIGRAMA 
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Q(7E HICIERON HISTORIA 




^Cual es el nombre del juego que aparece en la fotogra- 
fia? Fue creado por Palace Software en 1986 y se comer- 
cializo acompanado de un comic. 



HORIZONTALES.— A: Probabilidad.— B: Decimoseptima consonante. Gor- 
dura.— C: Virtud por la que creemos los dogmas religiosos, al reves. Relati- 
ve a los astros. Segunda vocal.— D: Regalo. Feria de la informatica y del 
mobiliario de oficina, al reves. Club deportivo.— E: Camine. Circulos. Onda 
grande que forma el agua.— F: Vino de color oscuro. Al reves, cifra sin va- 
lor propio.— G: Protagonista celoso de un drama de Shakespeare. Al reves, 
espacio corto de tiempo.— H: Sin filo. Minima puntuacion. Juguete infan- 
til, al reves. 



VERTICALES.— 1: Juego de ordenador belico basado en una pelicula.— 2: 
Vocal. Que tiene limite.— 3: Para detener a las caballerias. Al reves, prota- 
gonista de su venganza. — 4: Marchaba. Letras de Anacleto. — 5: Osculo. 
Doble vocal. — 6: Lengua de tierra que une una peninsula con un continen- 
ts. Situado a la derecha de un numero multiplica por diez su cantidad. — 
7: Planta de flores azules. Vocal.— 8: Locas. Doble nada. — 9: El principio 
de Dalila. Al reves, persona distinta de la que se habla. — 10: Al reves, rega- 
la. Comando para borrar los valores de las variables en el Spectrum.— 11: 
Quinta letra. Al reves, tipo de juego. 



SALTO DE CAB ALIO 



JOR 


ES 


CA 


VI 




© 


ME 




EL 


AR 


DA 


ME 



Busca la frase oculta 
comenzando por la sila- 
ba indicada, efectuando 
los movimientos del ca- 
ballo en el ajedrez. 
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Las soluciones en el proximo numero 



Encuentra los 15 nombres de juegos camuflados en esta sopa de 
letras. 
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WARE 



me da cm fa wentuw 




BUGGY BOY |_ 

Montate en este buggy y preparate 
para el viaje mas movido que hayas 
hecho jamas. Cinco endiablados 
circuitos te esperan... 



THUNDERCATS I '^ 

Penetra en espesos bosques y baja 
a las cavernas del mal. 
Disfruta en tu pantalla de unos 
escenarios escalofriantes, donde la 
lucha es a muerte!!! 



co/m:tamlaamitmi 



DISTRIBUTOR EXCLUSIVO 
MCM SOFTWARE 
C/. SERRANO, 240 
TELEF. (91)314 18 04 




AMSTRAD 



ALIENS 



Estos trucos os seran muy 
utiles si pretendeis llegar al 
final de esta divertida aven- 
tura. 

Procura no matar nunca a 
un alien delante de una 
puerta porque la inutilizara, 
ya que dejara un acido en 
el suelo delante de ella. 
Cuando destruyas las puer- 
tas con un rayo podras se- 
guir pasando por ellas, pe- 
ro esto no sera asi si dispa- 
ras al control de apertura 
que es el cuadrito ae color 
claro que esta a la derecha 
de la puerta. 

Si en una habitacion en- 
cuentras unos dibujos muy 
raros en la pared que de- 
sentonan con todo el deco- 
rado futurista del resto de la 
habitacion, disparales sin 
piedad porque son larvas 
de aliens. 

No dejes que se te acabe 
el laser porque quedaras in- 
movilizado hasta que 
aumente un poco el indica- 
dor del mismo. 

Hermanos Tejero Garcia 
(Madrid) 



SENTINEL 



Nivel Codigo 
5 66799483 

13 82497760 

22 41108601 

31 94185468 

Si el centinela te persigue 
continuamente, pulsa la te- 
cla «H» y apareceras en 
otro lugar. 

Pablo Suarez 
(Madrid) 
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BATTLE 

OF THE PLANETS 

Para poder reponer las 
defensas, fuel y torpedos, 
tienes que aterrizar en un 
planeta, seleccionar la op- 





cion que quieras y dirigirte 
de frente hacia las estructu- 
ras geometricas que nos dis- 
paran, pulsando el boton 
(maxima velocidad). 

Antonio Lopez Moreno 
(Barcelona) 



PYJAMARAMA 

Cuadruple de energia: 

POKE &213E / &3C 

POKE &23E4,&3D 

POKE &24A8,&C9 

CALLS: 

Musica del juego: 

CALL &A464 

Pinta pantalla de presenta- 

cion: 

CALL &3A1A 

Dibuja la pantalla del juego: 

CALL &4978 

Angel Mario 
(Madrid) 



NEMESIS THE 
WARLOCK 

En el Nemesis the War- 
lock, la salida de la sexta 
pantalla (la segunda en la 
que nos salen espadas vola- 
doras) es por abajo, es de- 
cir hay que dejarse caer. 
Antonio Moreno Ouran 
(Cerona) 

BRIDE 

OF FRANKESTEIN 

Desconecta el ataque al co- 

razon: 

POKE &6682,0 

Evita que te paralicen los 

fantasmas: 

POKE &6E81,&18 

POKE &6EA2,&C3. 

Jorge Tortajeda Alonso 
(Valencia) 




RAMPAGE 



Si quereis ver un «mon- 
ton» de ciudades e incluso 
todas con un poco de prac- 
tica, seguid estos pasos. De- 
beis tener en cuenta ade- 
mas que el juego termina 
cuando todos los «bichos» 
hayan muerto por lo menos 
una vez, asf pues mientras 
uno de los tres todavfa no 
haya muerto, los demas po- 
dran morir sin que el juego 
finalice. 

Cuando los munecos cai- 
gan del dirigible debemos 
mover a George (el gorila) 
hasta llegar a la parte dere- 
cha de la pantalla: con esto 
conseguiremos que se que- 
de alii sin moverse. Situare- 
mos a uno de los otros dos 
jugadores delante de el pa- 
ra que le proteja de las ba- 
las, mientras el otro destru- 
ye los edificios. 

Si conseguimos destruir 
todos los edificios, pero 
nuestra energia es minima, 
lo mejor que podemos ha- 
cer es tirarnos rapidamente 
al agua para que la energia 
llegue a cero y comencemos 
en la siguiente ciudad con la 
energia a tope. Es impor- 
tante que recordeis que es- 
to no ocurre con George, 
ya que si le matan la parti- 
da se acabara. Si no hay 
agua podemos intentar 
aguantar hasta la siguiente 
pantalla o si lo preferimos 
pegarnos unos a otros pa- 
ra que la energia llegue a 
cero lo antes posible. 

Enrique Barrera Martinez 
(Madrid) 



SPECTRUM 



CAPITAN 
AMERICA 



1 . Si no lograis matar al 
bicho numero 1, bajar al 
«tope» de la pantalla y es- 
perar a que los bichos se 
paren. Subis un poco y le 
disparais a uno, luego os 
dais la vuelta y matais a to- 
dos. A continuacion entrais 
por la puerta. 

2. Si perdeis un disco o 
matais a unos bichos, segui- 
damente aparecera un cua- 
drado, dispararle y habreis 
ganado un escudo; si por el 
contrario, perdeis mas de 
uno, entrar en el orbitador 
y repetir la operacion. 

3. Si al matar al rotador 
salfs por dos huecos que 
encontrareis aparecera el 
«Code Word». 

4. En el nivel dos, si ma- 
tas a los cuatro bichos mo- 
lestos, apareceran dos ro- 
bots. Si no quieres que te 
maten pasa por el medio. 

5. Nivel tres, dispara a la 
puerta azul, vete a un lado 
y protegete en las barreras 
y espera. Saldra una nave 
que aterriza y que dejara 
una capsula; si es negra, 
huye en diagonal; si es 
blanca, segun por el lado 
que la cojas, te dara «yin» 
o «yang». Al pasar al nivel 
cuatro, mata a tres bichos y 
dos botones parpadearan. 
Segun al que dispares, apa- 
recera una bola giratoria. Si 
le das a la de los laterales, 
dejaras el «yin» y «yang» 
que fabricaran antitoxina 
para la proximo fase. 

Borja Pocheco Ortega 
(Cadiz) 




MATCH 
DAY II 



Con estos trucos, el juego 
os resultard mucho mas fa- 
cil: 

Corner 

Cuando sacamos un cor- 
ner hay veces que un juga- 
dor se situa en el poste infe- 
rior (uno de nuestros juga- 
dores). 

Para sacar el corner hay 
que mandarlo cerrado y al 
segundo poste. Para hacer 
esto tenemos que pulsar de- 
recha y disparo en la porte- 
ria derecha e izquierda y 
disparo en la porteria iz- 
quierda. Pasara porencima 
del portero y nada mas te- 
nemos que mandarlo a la 
red con lo que nos pille me- 




Tacon 

Cuando estemos en el 
menu principal escogere- 
mos KEYS AND OPTIONS y 
pulsamos Enter, aparecere- 
mosenelQUITMENU,ba- 
jamos el cursor hasta 
MATCHDAY OPTIONS y 
pulsaremos de nuevo Enter, 
apareceremos en el QUIT 
MENU pero del MATCH- 
DAY OPTIONS, movere- 
mos el cursor tres espacios 
hasta KICKOMETER y una 
vez alii pulsamos Enter has- 
ta que aparezca ALL KIKS. 
Entonces empezamos el 
partido y veremos arriba 
del todo un marcador don- 
de aparecen rayitas que in- 
dican la velocidad del tiro, 
cuando salen unas mas 



gruesas y a la vez pulsamos 
disparo nuestro jugador ta- 
coneara hacia atras. 

Obstaculizacion y gol 

Cuando logremos sobre- 
pasar a nuestro defensor 
iremos obstaculizandole el 
paso (cuando vaya a la de- 
recha nos desplazaremos a 
la derecha impidiendole el 
paso y cuando quiera en- 
trar por la izquierda nos 
desplazaremos hacia la iz- 
quierda). Cuando llegue- 
mos a la altura de los otros 
defensores no nos impedi- 
ran el paso. Cuando este- 
mos cerca del portero nos 
desplazaremos hacia el pos- 
te inferior y una vez alii dis- 
pararemos al lado contrario 
marcando el gol. 

Saque de banda 

Cuando se nos saiga fue- 
ra el balon y saque el orde- 
nador debemos cubrir la 
diagonal hacia nuestro 
campo, entonces o nos la 
entregara o tirara el balon 
hacia la banda por donde 
haya salido, pero siempre 
hacia nuestro campo, en- 
tonces nos desplazaremos y 
cogeremos el balon. 

Nota: los goles de banda 
no valen. 

Evitar el pase 
del contrario 

Cuando el ordenador pe- 
netre por cualquiera de las 
dos bandas, nos limitaremos 
a seguirle (pero no por de- 
trds, sino a su altura), de- 
fendiendo al jugador por el 
lado contrario al que ata- 
que haciendole esto siempre 
que le robemos el balon. 
Javier Temprano 
(Salamanca) 



GHOSTS'N 
GOBLINS 

Despues de pasar el ce- 
menterio, en los caballeros 
voladores, disparando al 
primero, conseguiremos 
que solo nos aparezca uno. 
Miguel Angel Fernandez 
(Guipuzcoa) 



KNIGHTMARE 

Si cuando tienes pesadi- 
llas te asustas, lo mejor que 
puedes hacer es seguir estos 
consejos para pasar de la 
segunda pantalla y deam- 
bular por el Castillo: 




Lo primero que has de 
hacer en la primera panta- 
lla es coger la comida (Ta- 
ke Food), luego darsela al 
viejo (Give Food) y seguida- 
mente le daremos el agua 
(Give Water). A cambio de 
esto, nos dara una pala 
(Spade); la cogemos (Take 
Spade) y nos dirigimos a la 
segunda habitacion abrien- 
do la puerta antes (Open 
Door). 

Una vez en la segunda 
habitacion cavaremos en el 
suelo (Dig Ground) y desa- 
pareceremos para encon- 
trarnos despues en la terce- 
ra pantalla. 

Si en esta nos vamos por 
la puerta izquierda reapa- 
receremos en la segunda 
pantalla. 

Cuidado si no acertamos 
un acertijo, ya que nos ma- 
taran. Atended siempre a 
los consejos del oraculo ro- 
sa. 

Rafael Flores Robles 
(Madrid) 



FIRELORD 

Vidas infinitas: 
POKE 34510,0 

Juan Carlos Calvez 
(Barcelona) 



BATTY 



Vidas infinitas: 
POKE 48440,24 

Juan Carlos Galvez 
(Barcelona) 
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COMMODORE 




COBRA 



FLASH GORDON 

Vidas infinitas: 
POKE 25903,234 
POKE 25904,234 
SYS 12288 

Vicente Zorzoso 
(Valencia) 

SHORT CIRCUIT 

Para pasar a la segunda 
fase en cualquier momento 
basta con pulsar simulta- 
neamente f3 y f5. 

Santiago y Raul Munoz 
(Madrid) 



Si nada mas empezar co- 
gemos el punal y retrocede- 
mos hacia atras al maximo 
y disparamos continuamen- 
te mientras dirigimos el joys- 
tick hacia la izquierda, Co- 
bra desaparecera de la 
pantalla y nada podra ma- 
tarle. Asi podremos comple- 
tar todas las fases del juego. 
Miguel Angel Conde 
(Malaga) 

STAR WARS 

En la segunda fase del ni- 
vel Easy, dentro de la «Es- 
trella de la muerte» si nos 
ponemos en la parte supe- 
rior izquierda, los disparos 
enemigos no nos alcanza- 
ran. Usad este truco, sobre 
todo si a la nave le quedan 
pocos escudos. 

Luis Cor rales Vasco 
(Malaga) 




KRAKOUT 



SUPER ZAXXON 



Vidas infinitas: 
POKE 16149,155 

Luis Pablos Sanchez 
(Palencia) 

FALCON 
PATROLL II 

Vidas infinitas: 
POKE 9564,234 
POKE 9596,234 

Luis Pablos Sanchez 
(Palencia) 



Para obtener vidas infini- 
tas resetea el ordenador y 
teclea los siguiente pokes: 
POKE 35223,234 
POKE 35224,234 
POKE 35225,234 
POKE 35262,234 
POKE 35263,234 
POKE 35263,234 
POKE 35264,234 

Jose Unanue 
(Cuipuzcoa) 



TIGER MISSION 

Cuando quieras acabar 
con un enemigo y este no se 
encuentre al alcance de tu 
laser, basta con que man- 
tengas pulsado el fuego y 
dirijas la palanca del joystick 
hacia abajo. De esta forma 
dispararas mas lejos. 

Rafael del Pino 
(Sevilla) 



MSX 



KNIGHTMARE II 

Cuando aparezca la pan- 
talla de presentacion del 
juego pulsa la telca L y es- 
cribe lo siguiente para obte- 
ner flechas, monedas y Ha- 
ves: 

5R33 TR3U UR4F 4237 
4R5F UR3F UR3F UR3F 
UR3X UH3F 7 

Victor Serrano 
(Barcelona) 

PHANTIS 

El codigo de acceso a la 
segunda parte es 18757. 
Rafael Navarro 
(Barcelona) 




RISE OUT 



BOUNDER 



Vidas infinitas: 
POKE &HC13,0. 

Francisco Bas 
(Valencia) 

BATTLE SHIP 

Vidas infinitas: 
POKE &H069,0. 

Francisco Bas 
(Valencia) 



Si pulsais la tecla F5 (pau- 
sa) y tecleais la palabra 
HYPER, obtendreis todo el 
armamento necesario para 
completar este entretenido 
juego. Si os matan debeis 
repetir la operacion, pero 
escribiendo LASER. 

Luis A nay a 
(Tarragona) 

KNIGHTMARE 

Los enemigos no aparecen: 

POKE 9068,0 

POKE 9069,201 

Vidas infinitas: 

POKE 91C9,0 

POKE 91CA,0 

POKE 91CB,0 

David Oliva 
(Madrid) 



Aumentar nuestro nume- 
ro de vidas: 
CTRL + SHIFT + 2 

Pasar al nivel siguiente: 
CTRL + SHIFT + 3 

Pasar a un nivel determi- 
nado: 

CTRL+ P, y teclear el codigo 
de cada nivel: 
Nivel Codigo 

NIVEL 2 SNAK 

NIVEL 3 BIGI 

NIVEL 4 GRAS 

NIVEL 5 LADR 

NIVEL 6 2TOW 

NIVEL 7 ASCI 

NIVEL 8 LOOP 

NIVEL 9 ROOM 

NIVEL 10 AMID 
NIVEL 11 5TOW 
NIVEL 12 LAKE 
NIVEL 13 GOLG 
NIVEL 14 PYR2 
NIVEL 15 PYR3 
NIVEL 16 OOBA 
NIVEL 17 PYR1 
NIVEL 18 PYR4 
NIVEL 19 TRAP 
NIVEL 20 TANK 

Manuel Perez 
(Valencia) 




PENGUIN 
ADVENTURE 

En este juego, ademas de 
los agujeros tienda, existen 
otros que van a dar a pan- 
tallas mas avanzadas. Estos 
se encuentran en: 

Fase 1 
24 pasamos a la fase 6 

Fase 6 
140 pasamos a la fase 9 

Fase 9 
335 pasamos a la fase 12 

Fase 13 
357 pasamos a la fase 15 

Fase 16 
78 pasamos a la fase 18 

Fase 18 
420 pasamos a la fase 21 
Manuel Perez 
(Valencia) 
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El terror de la jungla. 
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Esta es la historia de Jack el Bufon, heme de esta 
aventura medieval en la que su peligroso 
cometido es liberar a todo un reino de la desolacion, 
sabiendo que la recompensa por el exito es la mano de 
una princesa y el precio del fracaso la muerte. 

Pedro Jose Rodriguez Larraiiaga 




Hace ya varios siglos desde que- 
acontecio la historia de Jack, 
bufon de la corte del Rey Maxim de 
Allegoria, quien fuera conocido en 
todo el reino por su inagotable eapa- 
cidad para inventar y recrear nuevos 
juegos y bromas. Pero Allegoria no 
era por entonces un reino feliz. 
Cuenta la leyenda que el reino habia 
vivido hasta entonces en paz y armo- 
nia gracias a la presencia, entre las 
joyas de la corona, de unas lampa- 
ras magicas de las cuales la mas va- 
liosa era la denominada «La lampa- 
ra negra de Allegoria». Pero el caos 
y la oscuridad cayeron sobre el rei- 
no desde el instante en que las lam- 
paras magicas fueron robadas por 
unos dragones. A partir de entonces, 
terribles acontecimientos tuvieron lu- 
gar en el reino y los animales, paja- 
ros e insectos, que hasta entonces ha- 
bian sido dociles e inofensivos, co- 
menzaron a atacar a los inocentes ha- 
bitantes de la comarca. 

Jack alternaba su trabajo de bu- 
fon con la peligrosa ocupacion de 
mantener a los espiritus malignos le- 
jos del palacio. Pero su corazon per- 
manecia atormentado, pues amaba 
Iocamente a Griselda, la hermosa hi- 
ja del rey, la cual le correspondia en 
su amor. Evidentemente, el rey se 
opuso a semejante matrimonio por 
considerar que el bufon no era en ab- 
soluto un buen partido para su uni- 
ca y adorada hija, pero viendo el ca- 
rifio que se profesaban ambos jove- 
nes tomo una decision: consentiria 
en el matrimonio si Jack era capaz 
de recUperar las lamparas magicas y, 
de esa manera, devolver la prosperi- 
dad a Allegoria. 

Pero Jack no estaba tan cegado 
por el amor como para lanzarse alo- 
cadamente a la busqueda y acudio a 
pedir ayuda a Pratvveezle, la hechi- 
cera del rey, la cual le proporciono 
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dos excelentes encantamientos: por 
un lado, la capacidad de sobrevivir 
a la muerte un limitado numero de 
veces, y por otro, un cinturon con el 
que lanzar mortiferas bolas de fue- 
go. Y tras despedirse de Griselda, 
Jack salio del Castillo una radiante 
manana de primavera. 

El juego ^^^ 

El objetivo del juego consiste en 
localizar nueve lamparas magicas y 
depositarlas en el lugar correcto. Pa- 
ra ello existen repartidos por el rei- 
no un total de cinco cofres divididos 
en nueve compartimentos de diferen- 
tes colores, con lo que habra que re- 
coger las lamparas que coincidan con 
los colores solicitados. Cualquiera de 
los cofres es valido, pues al deposi- 
tar una lampara su presencia queda- 



ra reflejada en todos los cofres. 
Siempre se nos solicitara al menos 
una lampara negra y en niveles su- 
periores mas de una. 

Las lamparas se encuentran repar- 
tidas por el reino y basta con pasar 
sobre ellas para recogerlas. Pero las 
lamparas negras se encuentran en po- 
der de los dragones y para conseguir- 
las sera necesario destruir al dragon 
que las posee, teniendo en cuenta que 
los dragones son los enemigos mas 
peligrosos y necesitan varios impac- 
tos para ser eliminados. 

El reino esta dividido en numero- 
sas pantallas que pueden reflejar tan- 
to exteriores (calles, bosques, patios) 
como interiores. La comunicacion 
entre las diversas pantallas viene in- 
dicada por unas senales a la izquier- 
da y a la derecha que, de existir, in- 



dican que encontraremos otra pan- 
talla junto a ellas. Existen tambien 
puertas que sirven de comunicacion 
con casas, cabanas y nuevos escena- 
rios. En la version para Spectrum los 
exteriores consisten en varias panta- 
llas dispuestas laleralmente, pero en 
el resto de los sistemas el movimien- 
to se produce por scroll lateral. Las 
pantallas correspondientes a interio- 
res pueden contener escaleras o ba- 
rriles sobre los que es posible saltar 
o subir. 

Gracias a los hechizos de Prat- 
weezle, Jack dispone de cinco vidas, 
cuya duration viene dada por la ba- 
rra de energia que, al agotarse, pro- 
vocara la perdida de una de ellas. En 
su recorrido por Allegoria encontra- 
ra numerosos objetos que le propor- 
cionaran divcrsos poderes: los escu- 
dos le hacen invulnerable a los 20 si- 
guientes impactos que reciba, las ar- 
pas le otorgan la inmunidad a las caf- 
das desde gran altura (aunque solo 
a cinco de ellas), las armas le confie- 
ren 15 superdisparos que destruyen 
a la primera a todos los enemigos, 
excepto a los dragones, y la comida 
le permite recuperar parte de la ener- 
gia perdida. 

Solamente es posible llevar una 
lampara cada vez, y su color queda- 
ra reflejado en la parte inferior cen- 
tral de la pantalla, si bien para cam- 
biarla con otra bastara con pasar so- 
bre ella. Los simbolos indicadores de 
poderes especiales (espada, arpa y es- 
cudo) aparecen en la parte superior 
de la pantalla y parpadean cuando 
esta a punto de finalizar su empleo. 
Se obtienen puntos eliminando ene- 
migos o los proyectiles lanzados por 
estos, recogiendo objetos y deposi- 
tando correctamente lamparas. Se 
obtiene una vida extra cada 100.000 
puntos, con un maximo de siete. 

Al finalizar el juego aparecera un 
breve mensaje de felicitation, vol- 
viendo a comenzar de nuevo en un 
nivel mas alto de dificultad. La lo- 
calization de cofres y dragones es 
siempre fija, no asi la de lamparas y 
objetos que varia con cada partida. 

Los enemigos 

Como es norma en la mayoria de 
los arcades, todo aquello que se mue- 
va debe ser considerado como un 
enemigo y eliminado cuanto antes. 





Spectrum 

En este programa los diversos ene- 
migos actuan restando energia a 
nuestro heroe, tanto con sus dispa- 
ros como con el contacto directo. 
Hay varios tipos de enemigos en los 
que varia tanto su peligrosidad co- 
mo el numero de impactos necesario 
para destruirlos, y en cualquicr caso 
Jack puede optar por destruir tanto 
a los enemigos como a los proyecti- 
les que algunos de ellos lancen. 

Los hombres-lobo aparecen linica- 
mentc en los exteriores y no dispa- 
ran, atravesando rapidamente la 
pantalla. Las aguilas y los cuervos 
parecen en principio inofensivos, 
pues vuelan a gran altura, pero lan- 
zan proyectiles de los cuales los mas 
grandes son terriblemente peligrosos. 
Al igual que los hombres-lobo solo 
aparecen en exteriores. 

Los guerreros goblin pueden apa- 
recer armados con espadas, arcos o 
lanzas, utilizando tambien escudos 
que lanzan mortiferas bolas de fue- 
go. Hay dos tipos de brujas, las que 
van a pie y arrojan proyectiles de 
fango y las que vuelan montadas en 
sus escobas, lanzando igual mente 
bolas de barro contra Jack. 



Los trolls son lentos y torpes, pe- 
ro golpean ferozmente el terreno con 
sus marlillos, haciendo aparecer chis- 
pas de fuego. 

Los imps son pequenos demonios 
armados de tridentcs de los que sur- 
ge plasma infernal y, sin duda, son 
los enemigos mas dif idles de aba- 
tir sin contar a los dragones. Y por 
fin llcgamos a los dragones, que 
son un caso totalmente aparte, pues 
guardan las lamparas negras y, por 
tanto, sera totalmente necesario des- 
truir al menos a un dragon en ca- 
da partida. Lanzan poderosas bo- 
las de fuego a la vez que se elevan 
en el aire buscando el angulo mas 
adecuado para atacar a nuestro ami- 
go. No solamente necesitan varios 
impactos para ser abatidos, sino que 
ademas dichos impactos deben ser 
realizados en partes especialmente 
sensibles de su cuerpo, generalmen- 
te en la panza. Al morir cada dragon 
deja caer la lampara negra que po- 
seia. 

La distribution de los enemigos 
varia segun el modelo de ordena- 
dor utilizado. Los usuarios de Com- 
modore no tendran que sufrir el ata- 
que de cuervos y ademas cuentan con 
siete vidas en vez de cinco, mientras 
que las versiones de Spectrum y 
Amstrad no poseen imps y los uni- 
cos guerreros goblin son los que lie- 
van lanzas. 
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10 REM Cargador BtacK Lamp 

20 REM Pedro Jose Rodriguez-88 

30 PRPER 0: BORDER 0: INK 7: C 
LERR 24-999: LORD "■"SCREEN* : LOR 
D ""CODE : POKE 23658,8: CLS 

4.0 INPUT "Uidas infinitas? 
LINE a$: IF a$(l)="S" THEN POK_ 
32874-, 175: INPUT "Nuiero de vida 
s? ";a: POKE 33607, a 

50 INPUT "Uuego rapido? "; LIN 
E a*: IF a$(l)="S" THEN POKE 332 
34-, 201 

60 INPUT "Sin enenigos? Cexcep 
to dragones)"; LINE a*: IF a*(l) 
="S" THEN POKE 35903,201 

70 INPUT "Insune a todo? "; LI 
NE a*: IF a$(l)<>"S" THEN GO TO 
90 

80 POKE 32864-, 62: POKE 32865,6 
3: POKE 32866,50: POKE 32867,2: 
POKE 32868,251: POKE 32869,201 

90 RANDOMIZE USR 32768 
100 SfiUE "LRMP.BRS" LINE 10 



POKES COMMODORE 



VIDAS INFINITAS: 
POKE *13D4,*2C 
ENEMIGOS NO DISPARAN: 
POKE *1EF8,*2C 
POKE *26CA,*2C 
POKE *284A,*2C 
POKE *ICF6,*2C 
POKE *1DFF,*2C 
ENERGIA INFINITA: 
POKE *274B,0 
POKE *2CD7,*A5 
ARRANQUE: 
SYS *848A 



El que fuera feliz 
reino de Allegoria 
esta sumido en la 
oscuridad y el terror. 
Las lamparas magicas 
que protegian al reino, 
entre ellas la tamosa y 
venerada lampara 
negra, han sido 
robadas por unos 
dragones y el reino 
contempla horrorizado 
que los animates, aves 
e insectos, hasta 
entonces pacificos, 
han comenzado a 
atacar a la poblacion, 
sin contar al ejercito 
de brujas, trolls, 
goblins y diablos que 
han aparecido como 
por arte de magia. El 
bufon de la corte del 
Rey Maxim, llamado 
Jack y profundamente 
enamorado de 
Griselda, la hermosa 
hija de su soberano, 
ha recibido la promesa 
de la mano de la 
princesa si consigue 
recuperar las nueve 
lamparas magicas y 
asi traer la paz de 
nuevo al reino. La 
mayoria de las 
lamparas estan 
diseminadas por el 
pais, pero la lampara 



negra esta 

celosamente guardada 
por un dragon. 

Esta es la historia a 
la que nos traslada 
Black Lamp, el ultimo 
juego de Firebird que 
parece llegar al 
mercado con aires de 
gran triunfador. Tras 
esta hermosa historia 
se esconde un arcade 
en el que, a diferencia 
de otros programas, el 
componente de 
habilidad se ha 
relegado a un segundo 
piano, incluyendose a 
cambio unos 
excelentes graficos de 
notable tamaho 
realizados con un 
exquisito gusto y 
definicion, a la vez 
que nuestro personaje 
cuenta con una 
extraordinaria 
movilidad que le 
permite entrar y salir 
por puertas, saltar, 
subir escaleras y 
disparar contra los 
innumerables 
enemigos que 
aparecen en 
pantalla. 
Igualmente 
excelentes 
resultan los 



disehos de los 
decorados, tanto 
exteriores como 
interiores, con 
magnificas cabanas y 
casas dentro de las 
cuales aparecen 
estancias llenas de 
escaleras, cofres, 
mesas y barriles, 
ademas de pantallas 
ambientadas como 
bosques y castillos. 
Un juego que 
sorprende por la 
calidad y variedad de 
posibilidades, 
enemigos y 
escenarios, con una 
adictiva mision a 
cumplir y un alto nivel 
de dificultad. Solo un 
punto negro que 
puede ensombrecer 
algo la valoracion 
global del programa: 
un movimiento que, 
aunque perfecto en su 
desarrollo, resulta 
demasiado lento para 
un juego de este tipo. 
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CRRGRDOR SPECTRUM 

* DE IKRRI URRRIOR5 

* POR J.U.G.Q. 



10 REM 

20 REM 

30 REM 

40 REM 

50 REM 

60 REM 

70 REM 

80 REM 

90 REM 

100 REM 

. ii2 PRPER 0: INK O: BORDER 0- r 

LERR 63999: GO SUB 9000 °' C 

120 POKE 23658,8 
n 2n B L ?L5 $ ^ INf1UNIDRD TOTRL": G 

?0f u io 1 ?§ i 4 | F fi THEN POKE 6 * *3 

135 GO TO 200 

TnDt"'r E I r , n I=^ C ?Sg IRR NUMERO DE U 
TO 200 1000: IF fl THEN GO 

150 INPUT "CURNTRS (1-44) ?":Q- 
IF R<1 OR R>44 TMEN BEEP .l,k*- 
GO TO 150 
160 POKE 64035, R 

■ nn kfil R 5™ GRR ^ RDRS INFINITRS" 
051 10B »: IF R THEN POKE 64 

n 2 ^, 6 m LE I„2 $ "^ nLF,S INFINITRS": G 
O^SUB 1000: IF R THEN POKE 64048 

220 INPUT "••: PRINT ttl: PRPFR a 
j*NK 7; FLRSH l; BRIGHT X%T 1? 
0» m CRRGRNDO IKRRI ORIGINAL 

R 2 64000 RD *'" CODE 64723: PRINT US 
1000 INPUT •": LET R$=R$ + " •>••. p 

^3^le^IM;r^* 7 *- U? 

1020 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 10 

1030 BEEP .2,0: LET R=K$="N": RE 

TURN 
1040 

9 ?22. LE I^Sy MR=e: F0R R=64000 TO 
64054: RERD R: POKE R,fl: LET SUH 
R=5UMR+fl: NEXT R 
9010 RERD R: IF SUMfloR THEN PRI 

NT INK 7; FLRSH 1 ERROR EN D 

RTOS ! ' STOP 

9020 FOR R=-5 TO 15: BEEP . 1*RND 

,R: NEXT R: RETURN U 

9030 

9100 DRTR 33,9,250,34,201,254 

9110 DRTR 195,171,254,33,23,250 

9120 DRTR 17,0,64, 1,5O,0 237 

9130 DRTR 176,195,0,64,33,21 

9140 DRTR 247,17,254,255,17255 

9150 DRTR 155,237,184,62,6 50 

9160 DRTR 218,160,62,24,50,187 

9170 DRTR 1S4 ,62,34,50,239, 155 

9180 DRTR 50,142,156,195,96,255 

9190 DRTR 6577 

9999 SRUE "LD IKRRI" LINE 110 



AMSTRAO 



18 REM POR SALVADOR DE SAMPEDRO 

28 REM PARA MICROMANIA 

38 MODE 1 

48 INPUT "QUIERES VIDAS INFINITAS <S/N>" 

;A*«IF UPPERt<A*)='S" THEN VI = 1 »n=6:G0T0 

58 INPUT "NUMERO DE VIDAS < 1 -<S8 > ' iN » I F N 

<1 OR N>68 THEN 58 

68 SYMBOL AFTER 256 

78 MODE 8:F0R 1=8 TO 1 5 i READ xiINK l.xiN 

EXT: BORDER 2 

88 LOAD" ! screen.bin" 

98 OPENOUT-d' :MEMORY 479? j LOAD" ! warr I or* 

188 IF VI = 1 THEN POKE &691 4 , 8 : POKE &6915 
,8 :POKE 4:6916,8 
1 18 POKE 4:6EAB,N 
128 CALL &FFD8 

138 DATA 13,6,3,15,16,8,1,2,14,26,24,9,1 
2,21,22,19 
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ARGADOR 
r NIVERSAL 

W?de CODIGO 
* MAQUINA 



Todos los programas en Codigo Maquina se 
presentan en formato hexadecimal. Los 
valores hexadecimales se agrupan en 
bloques de 20 cifras, con un numero de linea 
y otro de control; esto es lo que denominamos 
Codigo Fuente. Para que el codigo fuente 
pueda ser entendido por el ordenador 
este debe transformarse en numeros decimales, 
que constituyen el Codigo Objeto. 
Esta operacion, que transforma el codigo fuente 
en codigo objeto se llama DUMPING, 
que es un volcado en la memoria 
de los datos. 



Una vez tecleado el programa 
cargador los salvaremos ha- 
ciendo GO TO 9900. Tras esto el 
programa se pondra en funciona- 
miento automaticamente. Si por 
cualquier razon, intencionada o no, 
se detuviese durante su utilizacion 
es imprescindible teclear "GO TO 
MENU". Nunca RUN ni ningun ti- 
po de CLEAR, ya que estos dos co- 
mandos destruyen las variables y 
con ellas, el codigo fuente que hu- 
biera almacenado en memoria has- 
ta ese momento. 

Una vez cargado el programa 
Cargador Universal se autoejecu- 
tara presentando en la parte infe- 
rior de la pantalla un menu de op- 
ciones, a cada una de las cuales se 
accede pulsando la tecla que co- 
rresponde con su inicial. 

INPUT. Sirve para introducir las 
lineas de Codigo Fuente.. El pro- 
grama solicitara en esta opcion el 
numero de linea que vamos a te- 
clear, los datos correspondientes 
a la misma y si no hemos cometi- 
do ningun error al teclear, el con- 
trol situado a la derecha de la li- 
nea. Este proceso se repetira con 
todas las lineas del listado. 



TEST. Esta opcion sirve para lis- 
tar en pantalla las lineas de datos 
que hayamos introducido hasta ese 
momento. Tambien permite ave- 
riguar si una determinada linea ha 
sido admitida como correcta; si no 
ha sido aceptada no aparecera en 
el listado. 

DUMP. Este comando vuelca el 
contenido de la variable a$ en me- 
moria a partir de la direccion que 
se especifique. Esta operacion es 
obligatoria antes de grabar cual- 
quier rutina o programa en Codi- 
go Maquina (codigo objeto) que ha- 
yamos tecleado. Durante el tiem- 
po que dura la operacion de vol- 
cado se nos muestra en pantalla la 
direccion inicial y las que restan en 
ese momento. 

En algunos casos puede ocurrir 
que al intentar volcar el Codigo 
Fuente en memoria nos aparez- 
ca el mensaje «espacio de trabajo». 



Este simplemente quiere decir que 
hemos intentado volcar el codigo 
en una zona de la memoria que el 
ordenador esta utilizando para sus 
calculos. En este caso debemos ele- 
gir una direccion mas apropiada. 

SAVE. Este comando nos permi- 
te salvar el Codigo Fuente (si no 
hemos terminado de teclear el lis- 
tado) o el Codigo Objeto para su 
posterior utilizacion. Nunca podra 
utilizarse ni salvarse el Codigo Ob- 
jeto si antes no se ha procedido a 
su volcado en memoria mediante 
el comando DUMP. 

LOAD. Cuando el numero de da- 
tos a teclear es grande es normal 
realizar el trabajo en varias partes. 
Para ello, tras salvar previamente el 
Codigo Fuente, tecleada, lo re- 
cuperaremos para continuar traba- 
jando con LOAD. Al cargarse el co- 
digo el ordenador nos indicara cual 
fue la ultima linea tecleada. 



NOT A este cargador esta preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por 
lo que los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como 
de 128 K, deberan realizar unas pequenas adaptaciones para que f undone co- 
rrectamente: 

— Suprimir la instruction CAT de las lineas 701 S, 7260 y 8010. En toda 
operacion de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension 
«FTE») que se desee almacenar en memoria. 



K^omo utilizer el Cargador Universal 

La mayoria de los cargadores para Spectrum, publi- 
cados en la seccion «Patas Arriba» constan de dos 
listados que se complementan. 

Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes pasos: 

1 . El programa Cargador Universal debe estar graba- 
do previamente. Si no es asilo tedearemos y lo guardare- 
mos en una cinta o disco, usando GO TO 9900. 

2. Tecleamos el listado I (programa Basic) y lo salva- 
mos con SAVE"(NOMBRE)"UNE I. Donde NOMBRE se- 
ra cualquier dato que nos ayude a encontrarlo. 

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL 
y cuando aparezca el menu de opciones (INPUT, LOAD. 
SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcion INPUT (I). 

4. En este momento procederemos a introducir el lis- 
tado 2 (C/M). En la parte inferior de la pantalla aparece 
la palabra LINEA. Tedearemos el numero de linea co- 
menzando por la primera y pulsamos ENTER. 

5. Introducimos los DATOS, que serdn siempre los 20 
numeros y letras que se encuentran a continuacion. Al 
terminar pulsaremos ENTER. 

6. El ordenador nos pedird el CONTROL, que es la su- 
mo de todos los datos. Daremos el numero que se en- 
cuentra al final de cada linea. Repetiremos la operacion 
hasta terminar. 

7. Cuando hayamos tecleado todas las lineas, pulsare- 
mos ENTER directamente y aparecera un nuevo menu. 

8. Procedemos entonces a realizar el DUMP, que no 



es otra cosa que un volcado en la memoria de los datos an- 
teriormente introducidos, pulsando la tecla D. 

9. La direccion del DUMP figura siempre cerca del lista- 
do en formato Cargador Universal, pero si este no aparecie- 
ra es aconsejable indicar la direccion 4Q0QQ. 

1 0. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menu 
de opciones. Eligiendo la opcion SAVE aparecera un nuevo 
menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el listado es muy 
extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en 
otro momento; para ello debemos salvar lo que hayamos 
tecleado pulsando F(FUENTE). Pero si lo hemos terminado 
y realizado el DUMP, salvaremos el codigo objeto pulsando 
(OBJETO). 

11. El programa nos volvera a pedir la direccion. Da- 
remos la misma que utilizamos para el DUMP. Luego, 
nos pedird el numero de bytes que deseamos salvar a 
partir de la direccion indicada. Este dato tambien fi- 
gura junto al DUMP. Por ultimo el programa nos pe- 
dird el nombre con el que deseamos grabar el bloque de 
bytes. 

1 2. En pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». 
Pondremos la cinta donde grabamos el listado I y pulsando 
una tecla grabaremos el listado 2 a continuacion. 

13. Ya solo nos hace falta cargar lo que hemos grabado 
y contestar a las preguntas en el caso de que las hubiera. 
Cuando lo hayamos hecho cargaremos a continuacion la cinta 
original del juego. 



3 REM CARGADOR UNIVERSAL C/M 

4 REM 

3 CLEAR 65518: LET menu-6000 

10 FOR n-63519 TO 65533 
12 READ c: POKE n.c: NEXT n 
15 DATA 42.75.92. 126.254. 193. 4 
0.6. 205 .164.25. 235 . 24 . 245 .34.65. 
201 

70 LET ej-"": POKE 23658.6 
100 LET a-10: LET b-11: LET c-1 
2: LET d-13: LET e-14: LET f-15 
200 LET li-1: GO TO 6000 

1000 REM BUCLE PRINCIPAL 

1001 INPUT "LINEA". LINE 1*: IF 
IS-"" THEN GO TO 6000 

1002 FOR n-1 TO LEII Is 

1003 IF U(n)<"0" OR ls(n)>"9" T 
HEN GO TO 1001 

1004 NEXT n: LET liner-VAL IS 

1005 IF linerOll THEN POKE 2366 
9. PEEK 23689-1 : GO SUB 5000: GO 

■ TO 1000 

" 100.7 INPUT " 

DATOS ": LINE dS 

1008 IF dj-"" THEN GO TO 6000 

1009 LET cx-24-PEEK 23689: PRINT 
AT cx.0:dS:AT cx.21:CHRS 138:"L 

INEA ":H 

1010 IF LEN dS<>20 THEN GO SUB 5 
000: GO TO 1000 

1020 FOR n-1 TO 20 

1110 LET wS-dS(n) 

1150 IF WJ>CHRS 47 AND w$<CHRS 3 

8 OR WS>CHRS 64 AND wS<CHRS 71 T 

HEN JSO TO 11 70 

1160 PRINT AT ex. n-1; FLASH 1; O 

VER 1;" ": GO SUB 3000: GO TO 10 

00 

1200 NEXT n: LET ch-0 

1210 FOR n-1 TO 20 STEP 2 

1215 LET he-VAL dS(n)M6*VAL dS ( 

n+1) : LET ch-ch+he: NEXT n 

1250 LET ct-0: INPUT "CONTROL ". 

ct 

1260 IF ctOch THEN GO SUB 5000: 

GO TO 1000 
1300 LET aS-aS*dS 
2000 LET Ii-liH: GO TO 1000 
5000 BEEP .2.0: OUT 254.2: POKE 
23689. PEEK 23689* 1: RETURN 
6000 REM MENU PRINCIPAL 
6005 PRINT «0; INK 7; PAPER 1:" 

INPUT LOAD SAVE DUMP TEST 
6100 LET H-IHKEYS: IF IS-"" THE 
N GO TO 6100 

6200 IF 1S-"I" THEN GO TO 1000 
6210 IF lS-"S" THEN GO TO 7000 
6220 IF iS-"L" THEN GO TO 8000 
6225 IF iS-"T" THEN GO TO 7500 
6230 IF iS-"D" THEN GO TO 9000 
6250 GO TO 6100 

7000 REM SAVE 

7001 PRINT »0: PAPER 3; INK 7;" 
FUENTE(F) OBJETO(O) RETURN(R) " 

7002 PAUSE 0. IF INKEYSO'F" AND 
INKEYS< >"0" AND INK£YSO"R" THE 

H GO TO 7002 

7003 IF INKEYS--0" THEN GO TO 72 
SO 

7004 IF INKEYS-"R" THEN CLS : GO 
TO 6000 

7005 REM SAVE DATA 

7006 IF «S-"" THEN GO SUB 9500: 
GO TO 6000 

7008 RANDOMIZE 11 

7010 LET aS-CHRS PEEK 23670»CHRS 

PEEK 23671 iaS 
7015 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE ( 
Save)". LINE nS: IF nS-"" OR LEN 

nS>8 THEN GO TO 7015 
7020 SAVE nS»",FTE" DATA aSO 
7025 PRINT «0; PAPER 6; "CODIGO F 
UENTE: ":ns." SALVADO": PAUSE 20 


7030 LET aS-aS(3 TO ): CLS 
7040 GO TO 6000 
7250 REH SAVE CODE 
7255 CLS : INPUT PAPER 3: INK 7: 
"DIRECCION ":di. PAPER 3; INK 7: 
"N. BYTES ":nb 

7260 CAT : INPUT "NOMBRE (Save)" 
. LINE nS: IF nS-"" OR LEN nS>8 
THEN GO TO 7260 
7270 SAVE nS*".OBJ"CODE di.nb 
7275 PRINT »0; PAPER 6; "CODIGO O 

BJETO: ";nS:" SALVADO Inicio: 

";di. "Lonsitud: ":nb: PAUSE 200 
7280 CLS 
7300 GO TO 6000 
7500 REM TEST 

7503 IF aj-"" THEN GO SUB 9300: 
GO TO 6000 

7303 CLS : FOR m-1 TO (LEN aj) S 
TEP 20 

7510 PRINT aS(m TO m*19).-" ";CHR 
S 138; "LINEA ".INT (m/20)+l 
7520 NEXT m: GO TO 6000 
6000 REM LOAD 

8010 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE ( 
Load)". LINE nS 
8020 LOAD nS'".FTE" DATA aSO 
6025 RANDOMIZE USR 65519 
8030 LET li-CODE as ( 1 ) »256*C0DE 
as (2) : LET aS-aS(3 TO ) 
8035 CLS : PRINT AT 10,3; "Ultima 
linea: " ; 1 i-1 : AT 11 ,5 . "Coraenzar 
por: ";li 
6040 GO TO 6000 
9000 REM DUMPING 

9003 IF aS-"" THEN GO SUB 9500: 
GO TO 6000 

9005 INPUT "DIRECCION " .di: CLS 

9006 IF diCPEEK 23653+256" PEEK 2 
3654 OR (dKLEN aS/2) >65300 THEN 

PRINT FLASH l.-AT 5.6: "ESPACIO D 
E TRABAJO": FOR n-1 TO 200: NEXT 
n: CLS : GO TO 6000 

9007 PRINT AT 9,7; FLASH 1 : "V01.C 
AHDO EN MEMORIA": PRINT AT 7.3:" 
Direccion Inicial: ":di 

9000 PRINT AT 11. 4: "RESTAN:": AT 
11.17."DIRECCI0NES" 
9010 FOR n-1 TO (LEN aS) STEP 2 
9015 POKE di.VAL aS(n)-16+VAL aS 
(n«l) : LET di-di»l 

9018 PRINT AT M.12:INT (LEN aS/ 
2-n/2);" " 

9020 NEXT n: CLS : PRINT AT 10.8 
; FLASH 1 : "VOLCADO COMPLETO": FO 
R n-1 TO 100: NEXT n: CLS : GO T 
6000 
.9500 REM SUBRUTIHA MEMORIA VAC1A 
9301 CLS : PRINT »0; FLASH 1:" H 
EXISTE NINGUH CODIGO FUENTE ": 

PAUSE 300: CLS : RETURN 
9900 CLEAR : SAVE "CARGADOR" LIN 
E 1 : RUN 




jNUEVA 
TIENDA! 



AMSTRAD 



MULTIFACE TWO 


16 500 


DISCOLOGY 3 


8 000-D 


ADVANCED AR T STUD'O 


8 400-D 


ART STUDIO 


5 500-D 


ABADIA DEL CRIMEN 


875 


ABADIA DEL CRIMEN 


2 250-D 


ANGEL DE CRISTAl 


2 750-D 


ARKANOID 2 


875 


BOB MORANE 


875 


BOB MORANE 


i 950-D 


BLACK LAMP 


875 


BUGGY BOY 


875 


BATTLE FOR MIDWAV 


i 200 


BOB WINNER 


2 500-D 


BATTLE SHIPS 


875 


CYRUS II CHESS 


1 900 


CYRUS li CHESS 


2 800-D 


COLOSSUS CHESS •: 


1 800 


COLOSSUS CHESS 4 


3 600-D 


CHAMPIONSHIP SPR!N T 


880 


CHAMPIONSHIP SPRINT 


2.200-D 


COMMANDO 


875 


CHAIN REACTION 


875 


CAD 3D 


2 300 


CAD 3D 


5 500-D 


CALIFORNIA GAMES 


875 


CORRECAMINOS'SO-0 




MONS KEY 


2 250-D 


CAPITAN AMERICA 


875 


DAKAR 4x4 


2 750-D 


DAKAR MOTO . 


2 750-D 


DINAMIC DISC PAK 


2 750-D 


DON QUUOTE MEGACORP 


2. 250-D 


DESESPERADO 


875 


DESESPERADO 'SURV'VOR 


2 250-D 


DEFLEKTOR 


875 


EYE 


1 500 


EYE 


2 750-D 


EL GERENTE 


875 


EL GERENTE 


2 250-D 


EPYX ON AMSTRAD 


3 750-D 


EXOLON/ZYNAPS 


2 250-D 


EL CID 


875 


ENDURO RACER 


880 


ENDURO RACER 


2 200-D 


FREDDY HARDEST 


875 


FREDDY HARDEST./PHANTIS 


2 250-D 


F MARTIN BASKET 


875 


F MARTIN BASKET 


2 250-D 


GRAND PRIX 500 CC 


2 200-D 


GRAND PRIX 500 CC 


995 


GOODY/LAST MISSION 


2 250-D 


GOODY 


875 



GUADALCANAL 

GUADALCANAL 

GAUNTLET II 

GAUNTLET II 720 

GRY20R 

GUNBOAT 

I K + 

I K + 

INDIANA JONES 'RYGAR 

JACKAL 

JACKAL 

MASTER DEL UNIVERSO 

MASTER DEL 

U DEFLEKTOR 
MATCH DAY 2 
MATCH DAY 2 'PHANTOM 

CLUB 
MASK 2 

NIGEL MANSELL G. PRIX 
OUT RUN 
OUT RUN 
PHANTIS 
PLATOON 

PLATON/ARKANOID II 
PREDATOR 
PREDATOR 
PROHIBITION 
PROHIBITION 
PACK MONSTRUO 
PACK MONSTRUO 
PHANTOM CLUB 
RENEGADE 2 
RENEGADE 

RENEGADE/WIZBALL . 
RENAUD 
RENAUD 
RAMPAGE 
RAMPAGE 
RAMPARTS 
SUPER HANG ON 
SUPER HANG ON 
SIDE ARMS 
STARTING BLOCKS 
SENTINEL 

STIFFLIP/BARBARIAN 
TOUR DE FORCE 
TRIVIAL PURSUIT 
TRIVIAL PURSUIT 
TRAPDOOR 2 
TRAPDOOR 2 
YOGI BEAR 
3 D GRAND PRIX 
6 PAK 2 
6 PAK 2 




a 



C/. JUAN ALVAREZ MENDIZA 

TEL (91) 248 54 81 METRO: ARGUEL 



PCW 8256.8512 PC 1512 Y COMPATIBLES COMMODORE 64-128 



2 200-D 

875 
2 250-D 

875 

875 
2 200-D 

880 
2.250-D 
2 200-D 

875 

875 

2 250-D 
875 

2.250-D 
875 
875 

1 200 
2.250-D 

875 
875 

2 250-D 
880 

2.200-D 
1.200 
2 750-D 
1.200 
2.250-D 

875 

875 

875 
2.250-D 
1.200 
2.750-D 

880 
2.200-D 

875 

880 
2.200-D 

875 
2 750-D 

875 
2 250-D 

875 
3.400 
4 300-D 

375 
1 950-D 

1 950-D 
2.000 

2 750-D 
2 750-D 



BRUNO BOXING 3.900 

BATMAN . . 3.000 

CLOCK CHESS 88 3.800 

CYRUS II CHESS 4.200 

COLOSSUS CHESS 4 .... 3.800 

CLASSIC COLLECTION VOL 2 3 800 

CLASSIC COLLECTION VOL 1 3.800 

DISTRACTION (3 JUEGOS) 4.200 

FAIRLIGHT 2 3.500 

HEAD OVER HEELS 3.200 

JAMES BOND 007 3.500 

LOTOHOBBY 3.000 

MATCH DAY 2 . . 3.500 

PAK ALLIGATA (2 JUEGOS) 3.800 

SABOTEUR 2 3.500 

SNOOKER BILLAR . . . 4.200 

STRIKE FORCE HARRIER .. . 4.200 

STAR GLIDER 5.200 

TAU CETI 4.200 

TOMAHAWK 4.200 

JOYTICK + INTERFACE 5.500 

RATON KEMSTON 16.500 



PC 1512 Y COMPATIBLES 



STARGLIDER 

STORM 

SILENT SERVICE 
SOLO FLIGHT .... 

TAI PAN 

WORLD CLASS LEADER 

BOARD 

5 A SIDE (FUTBOL) . . 



JOYSTICK'S 



5.200 
2.300 
5.000 
4.400 
3.900 

3.900 
2.300 



3.400 
2.800 

3.200 
3.200 
3.400 

3.200 



ABADIA DEL CRIMEN . . 


3.900 


ACE 2 


4.400 


ARKANOID 


3.900 


ARKANOID 2 


3.900 


AJEDREZ 


3.900 


CONFLICT IN VIETNAM . 


5.200 


CRUSADE IN EUROPE , . 


5.200 


DECISION IN THE DESERT 


5.200 


DESTROYER 


5.000 


EPYX ON PC (3 JUEGOS) 


3.900 


EYE 


3.900 


F 15 STIKE EAGLE ... 


4.500 


GOODY 


3.900 


GUNSHIP 


8.400 


GRYZOR 


3.900 


IKARI WARRIORS . 


3.900 


INFILTRATOR 


3.900 


LIVINGSTONE SUSPONGO 


3.900 


LAST MISSION 


3.900 


MACADAM BUMPER 


3.900 


MARBLE MADNESS . . 


4.700 


PROHIBITION 


3.900 


PRO GOLF .... 


2.300 


SABOTEUR II 


3.900 


STREET BASKETBALL 


3.900 



CHEETAH 125+ . . 

CHEETAH MACH1 

KONIX (SPEED KING) 
SWITCH JOY (6 

MICROSWITCH) .... 

PHASOR ONE 

PRO 9000 

MAGNUM (MICROSWITCH) 



MATERIAL OFERTAS 



DISCOS 3" AMSOFT 10 U 4.200 

DISCOS 3.5" SC 10 U 2.400 

DISCOS 3.5" DC 10 U .... 3.600 
DISCOS 5.25 DC/DD 10 U 800 

CONECTOR 2 JOYSTICK CPC 1.500 

JOYSTICK+TARJETA PC 1512 9.800 

ALMOHADILLA RATON . 1.800 

CABLE CASETE 6128 1.200 

TAPA TECLADO CPC 6.128. 2 500 

TAPA TECLADO PC 1512 . . 3.000 

ARCHIVADOR 3" Y 3 5.50 U. 3.400 

ARCHIVADOR 5" 1/4 50 U 3.800 

ARCHIVADOR «SPACE» 3.5" 3.900 
ARCHIVADOR .-SPACE" 5" 

1/4 4.200 

CONVERTIDOR DE MONITOR 

EN TV (MHT 21.900 

• IVA INCLUIDO 

• TOMAMOS TUS PEDIDOS POR 

TELEFONO. (91) 248 54 81 



ACE 2 ... 875 

BUBBLE BOBBLE 1.500 

BLACK LAMP 875 

BUGGY BOY 875 

BATTLE FOR MIDWAY 1.200 

BATTLE OF BRITAIN 1.200 

CHAIN REACTION 875 

CALIFORNIA GAMES . . 875 

CAPITAN AMERICA 875 

COLOSSUS CHESS 4 . 875 

COMBAT SCHOOL . 875 

CALIFORNIA GAMES 875 

DEFLEKTOR ... , 875 

EYE 1.500 

ENDURO RACER 880 

FALKLANDS 82 . 1.200 

FREDDY HARDEST 875 

FLYING SHARK 1.500 

GAME OVER 875 

GUADALCANAL 880 

GAUNTLET II 875 

I K + 880 

IKARI WARRIORS 875 

INDIANA JONES 875 

KNIGHTMARE 880 

MATCH DAY 2 875 

NEBULUS 875 

OUT RUN ........ 1.200 

OKINAWA 2.000-D 

OKINAWA 1.200 

POWER STRUGGLE . 1.200 

PEGASUS BRIDGE . . . 2.600 

PSYCHO SOLDIER 875 

PROHIBITION 1.200 

PREDATOR 880 

PLATOON 875 

RYGAR 875 

RENEGADE 875 

RAMPAGE 880 

RAMPARTS 875 

STREET BAJKETBALL ... 875 
SUPER SPRINT ........ 880 

STAR WARS 1.200 

TWO ON TWO 880 

THE LAST NINJA . ... 1.200 

TAI PAN 875 

THEATRE IN EUROPE . . 1.200 

THEATRE IN EUROPE . . 2.000-D 

TOBRUK (WAR GAME) . . . 2.200 
WORLD GAMES . 875 

• OISPONEMOS DE JUEGOS PARA 
AMIGA. CONSULTARNOS. 



CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 28008 MADRID. 



NOMBRE/APELUDOS 
DIRECClON COMPLETA 



TITULOS 



CPC 



PCW 



PC 



SPE 



C64 



ATARI ST 



TEL.. 
MSX I 



PRECIO 



GASrOS DE ENVIl 



FORMA DE PAGO: 

□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA) 



TOTAL: 



□ CONTRA REEMBOLSO 



J 




SAL, 54. MADRID 28008 

LES Y VENTURA RODRIGUEZ 



3D GAME MAKER ... • l.bOO 

AFTEROIDS ' 875 

ANNALS OF ROME 2.400 

ATHENA * 875 

ALIEN EVOLUTION 875 

ABAOIA DEL CRIMEN . . 875 

ARKANOID 2 . . . . • 875 

ACE 2 875 

ART STUDIO . 3.000 

ARTIST II 3.000 

BUGGY BOY • 875 

BUBBLE DOBBLE * 1.500 

BATTLE FOR MIDWAY . 1.200 

BATTLE OF BRITAIN 1.200 

BISMARK 1.900 

BATTLEFIELD GERMANY 2.600 

BASIL EL RATON ... 875 

BRABESTAR T 875 

BARBARIAN ' 1.200 

BLACK LAMP .... 875 

BATTLE SHIPS 875 

CHAMPIONSHIP SPRINT • 880 

CHAIN REACTION ■ 875 

COMMANDO * 875 

COLOSSUS CHESS 4 * 875 

CAPITAN AMERICA / 875 

CALIFORNIA GAMES . 875 

COMBAT SCHOOL \ 875 

DARK EMPIRE (WAR GAME) 1.900 

DON QUIJOTE ' 875 

DEFLEKTOR • 875 

DEATH OR GLORY 875 

DESPERADO f. 875 

EXOLON 875 

ENDURO RACER ...... J 880 

ERIK PHANTOM OF THE 

OPERA 875 

EL CID r 875 

EL GERENTE 875 

EYE f 1.500 

FLYING SHARK . . J 1.500 

FREDDY/HARDEST I 875 

F. MARTIN BASKET ! 875 

GAUNTLET II 875 

GUADALCANAL ..... 880 

GOODY | 995 

GAME OVER f 875 

GHOSTS'N GOBLINS * 875 

GALLIPOLI (WAR GAME) . 2.200 

GUNBOAT 875 

GUNSHIP 2.600 

GAME SET I MATCH . , . 2.600 

GRYZOR ... 875 



I K + '880 

IWO JIMA 1.200 

INDIANA JONES * 875 

IKARI WARRIORS .... 875 

JACKAL • 875 

JACK THE NIPPER II . ' 875 

KNIGHTMARE ... 880 

LOTOHOBBY 990 

LIVE AMMO 2.400 

MATCH DAY 2 .... • 875 

MEGACORP '875 

MASTER DEL UNIVERSO ■ 875 

MASK 2 * 875 

MASK 875 

NIGEL MANSELL G. PRIX . ' 875 

NEBULUS ' 875 

OUT RUN ' 1.200 

PACK MONSTRUO 1 200 
PEGASUS BRIDGE (WAR 

GAME) 2.400 

PHANTIS ' 875 

PLATOON * 875 

PROHIBITION ,..* 1.200 

PAPER BOY . .." 1.200 

PREDATOR • 880 

PHANTOM CLUB t 875 

RENEGADE ■ 875 

RENEGADE 2 875 

RYGAR * 875 

RASTAN ' 875 

RAMPAGE . * 875 

RAMPARTS • 875 

SALAMANDER ' 875 

STIFFLIP I CO . . . 1.200 

SUPER HANG ON ... . ...! 880 

SIDE ARMS * 875 

STAR GLIDER 3.000 

STAR FOX 875 

SENTINEL ! 875 

SUPER SPRINT ' 880 

SORCERER LORD (WAR 

GAME) 2.600 

STAR DUST • 875 

SILENT SERVICE ' 1.200 

SUPER SOCCER • 875 

TANK • 875 

TOBRUK (WAR GAME) .... 2.200 

THUNDER CATS . . . . ' 875 

TRIO * 875 

TRAPDOOR 2 875 

TRANTOR * 875 

TRIVIAL POURSUIT . , ' 3.400 

TWO ON TWO * 880 



THEATRE IN EUROPE 


1200 


TOUR DE FORCE 


' 875 


T T RACER 


1200 


UCHI MATA 


875 


URIDIUM . 


875 


WINTER OLYMPIAD 88 


875 


WONDER BOY 


880 


WORLD GAMES 


875 


XECUTOR 


875 


YOGI BEAR 


875 


7 MAGNIFICOS . . 


2 600 


6 PAK VOL. 1 


1750 


6 PAK VOL. 2 


1.750 


720 


875 


JUIMUUMiUM 


MULTIFACE TWO 


10 700 


MULTIJOYSTICK 


3.800 


KEMPSTON (MHT) 


2.200 


KEMPSTON (KDANNER) . . 


1.800 


CABLE JOYSTICK +2 +3 


1.400 


PHOENIX lll-E 


6.500 


CABLE CASSETE+3 


1 200 


SPECTRUM + 3 


MULTIFACE THREE 


10.700 


MULTIFACE 




THREE+CONECTOR 


12.700 


ACE 2 


2.600 


ABADIA DEL CRIMEN . . . 


2.250 


CALIFORNIA GAMES . 


2.600 


DINAMIC DISC PAK 


2.500 


DON OUIJOTE/MEGACORP . 


2.500 


GUNSHIP . . 


2.600 


GAME SET I MARCH . . 


3800 


GOODY/LAST MISSION 


2.250 


GAUNTLET II 


2.600 


LIVE AMMO (5 JUEGOS) 


3.200 


PHANTIS/FREDDY HARDEST 


2.500 


PROHIBITION . .. 


2.750 


SOLID GOLD (5 JUEGOS) 


3.200 


TOMAHAWK 


2.600 


TRANSFER + 3 . . 


2.500 


TRIVIAL PURSUIT . 


4.300 


3 HITS-1 


2.000 


3 HITS-2 


2.000 


40 PRINCIPALES (C/VOL.) 


2.500 


7 MAGNIFICOS ... 


3.800 


JOYSTICK KONIX +2. +3 


3.400 


JOYSTICK ZERO-ZERO+2 


1 800 
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ABIERTO DE LUNES A SABADOS 
DE 10 A 2 Y DE 4.30 A 8.30 



MATERIAL ATARI ST 



AFTEROIDS 


875 


ABADIA DEL CRIMEN 


875 


ABADIA DEL CRIMEN 


2 250-D 


ALTA TENSION 007 


875 


ACE OF ACES 


1 200 


ALPINE SKY 


875 


ARKOS 


875 


ARKANOID 


875 


BATTLE CHOPPER 


875 


BEACH HEAD 


B7! 


CALIFORNIA GAMES 


875 


COBRAS ARC 


875 


DESPERADO 


875 


DEATH WISH 3 


875 


EL GERENTE 


875 


EYE 


1 500 


EL CID 


875 


EL MUNDO PERDIDO 


875 


FREDDY HARDEST 


875 


GOODY 


995 


GOODY/LAST MISSION 


2 250D 


HARD BOULED 


875 


INTERNATIONAL kARATE 


995 


INDY 500 


0^. 


MATCH DAY 2 


875 


MISTERIO DEL NILO 


875 


NUCLEAR BOWLS 


875 


PAK MONSTRUO 


1 200 


POLICE ACADEMY 2 


875 


PHANTIS 


875 


ROCKY 


875 




875 


T T RACER 


875 


TAI PAN . 


875 


TEMPTATIONS 


875 


WORLD GAMES 


875 


WINTER GAMES 


750 


747 FLIGHT SIMULATOR 


875 


SALAMANDER 


5 200K 


METAL GEAR IMSX 21 


5 200K 


VAMPIRE KILLER (MSX 2i 


5 200K 


USAS (MSX 2) 


5 200K 


NEMESIS 2 


5 200K 


F-1 SPIRITS 


5 200-K 


GAME MASTER 


5 200-K 


MAZE OF GALIUS 


5 200-K 


PENGUIN ADVENTURE 


5.200K 


NEMESIS 


4 200-K 


FUTBOL 


4 200-K 



520 S"M 


75 000 


1040 STFM 


■29 000 


MON FOSI BLANCO 


32 000 


MON COLOR SCI 22* 


65 000 


520 ST+MON FB 


105 000 


520 ST+MON COLOR 


136 000 


1040 ST+MON FB 


'57 000 


1040 ST+MON COLOR 


188 000 


IMPRESORA SMM 804 


39 900 


CABLE MONITOR/TV 


3 900 


10 DISCOS 3 5 SC/OD 


2 400 


10 DISCOS 3.5" DD/DD 


3 600 


SOFTWARE ATARI ST 


GESTION CONTABLE 


21 900 


FACTURACION 


21900 


GESTION ALMACEN 


16 000 


CONTROL PROVEEDORES 


21900 


GESTION WURAS'IVAp 


16 000 


LOS 5 MODULOS 


72 800 


PROCESADOR DE 




TEXTOS 


8 400 


BASE DE DATOS 


12 900 


LOGITIX 


25 000 


MUSIC STUDIO 


7 000 


CAD 3D 2 (1040i 


9 400 


DEGAS 


5 000 


'LUSPAINT ST 


8 300 


ADVANCED ART STUDIO 


5 500 


ARENA 


5 500 


3ARBARIAN (PALACEi 


3 900 


BARBARIAN iPSYNOSiS. 


5500 


CHECKMATE 


3 600 


CORRECAMINOS 


3 900 


GAUNTLET 


3 900 


GAUNTLE- 2 


3 900 


NDIANA JONES 


3 900 


KARTING G PRIX 


2 300 


KARATE MASTER 


3 900 


RENAUD 


3 900 


SUB BATTLE SlMULAT'ON 


3.900 


STAR WARS 


4 400 


TAI PAN 


3 900 


TENNIS 


4 200 


WINTER OLYMPIAD 88 


4 400 


• DISPONEMOS DE JUEGOS PARA 


ATARI 800 XL/XE. CONSULTARNOS 



PAQUETES ATARI ST 



PARA EL ENVIO DEL 
MATERIAL CONSULTARNOS 



M o -| ATARI 520 STF 




MONITOR FOSFOR BLANCO 


140.000 ptas. 


IMPRESORA SMM804 





M O ATARI 520 STF 

MONITOR COLOR SC1224 
IMPRESORA SMM804 



170.000 ptas. 



ATARI 1040 STF 

MONITOR FOSFOR BLANCO 
IMPRESORA SMM804 



190.000 ptas. 



M A ATARI 1040 STF 

MONITOR COLOR SC 1224 




220.000 ptas. 


IMPRESORA SMM804 





GARANTIA OFICIAL ATARI ESPANA 




Una casa aparentemente vacia y una ventana 
abierta que es toda una tentacion, una noche 
silenciosa y una colina solitaria. Entras en la 
oscura mansion con la seguridad de que no hay 
nadie en ella, pero nada mas franquear la 
ventana todas las luces se encienden y las 
salidas al exterior se cierran con gran 
estruendo. Ya estas dentro, en una casa en la 
que salir significa volver a entrar. 



El viejo Crutcher, uno 
de los hombres mas ri- 
cos del pueblo, ha pa- 
sado a mejor vida, dejando 
tras de si la lujosa casa de la 
colina, una incalculable for- 
tuna en piedras preciosas y 
una viuda desconsolada. Pe- 
ro las lagrimas de lady Crut- 
cher no son de dolor, pues 
nunca estimo a su difunto 
marido con quien se caso 
unicamente por su dinero, si- 
no porque de momento no 
puede contar con la fortuna 
de su esposo. 

Nos explicamos. Resulta 
que el viejo Crutcher, des- 
confiado y avaro, nunca con- 
fio en los bancos y opinaba 
que su propia casa era sin du- 
da mucho mas segura para 
guardar sus riquezas que 
cualquiera de los bancos del 
pais. Toda su fortuna fue in- 
vertida en doce gemas de in- 
calculable valor que el mismo 
escondio en los lugares que 
mas seguros considero de su 
casa. Sin embargo nunca re- 
velo a su mujer el escondite 
de las gemas y se llevo el se- 
creto a la tumba. Ahora lady 
Crutcher se encuentra con el 
curioso problema de tener 
que encontrar sus propias ge- 
mas, las cuales se encuentran 
escondidas en su propia casa. 
Lady Crutcher conocia 
bien a su marido, y por tan- 
to sabia que la labor de biis- 
queda seria agotadora. Sin 
embargo tuvo una luminosa 
idea: confiar el trabajo a un 
profesional. ^Quien mejor 
que un ladron para encontrar 
las gemas ocultas? Claro que 
los ladrones no aparecen en 
las paginas amarillas, por lo 
que para conseguir un ladron 
de confianza tendria que in- 
ventar alguna estratagema. 




Pedro Jose Rodriguez Larranaga 



Y lady Crutcher, que no 
tenia un pelo de tonta, pre- 
paro la casa para que fuera 
una tentacion irresistible pa- 
ra cualquier ladron. Apago 
todas las luces, dejo una ven- 
tana abierta e incluso dejo 
botellas de leche en la puerta 



principal para dar la impre- 
sion de que la casa estaba va- 
cia. En efecto, un joven la- 
dron observo la casa y, cre- 
yendo que seria un excelente 
lugar para robar, entro por la 
ventana. De repente, toda las 
salidas se cierran y las luces 




se encienden. El ladron ha si- 
do atrapado en la escena del 
robo. Lady Crutcher apare- 
ce en las escaleras y expone 
sus planes. La puerta princi- 
pal solo se abrira cuando ha- 
yas encontrado las doce ge- 
mas. 

La mansion 

La casa de los Crutcher es 
una fastuosa mansion llena 
de lujos y riquezas. Consta 
de dos plantas y un total de 
30 habitaciones excelente- 
mente amuebladas. La habi- 
tation de lady Crutcher se 
encuentra en el piso superior, 
y alii tendras que llevar las 
gemas a medida que las en- 
cuentres. Hay un marcador 
indicando las gemas que aiin 
quedan por recoger en una 
mesilla colocada en la pared 
derecha de dicha habitacion, 
el cual se ira decrementando 
a medida que entregues las 
gemas a la senora de la casa. 
Para entregar una gema, de- 
jala en el suelo y espera a que 
lady Crutcher pase sobre ella. 

En un alarde de programa- 
cion que sobrepasa a todo lo 
que hasta ahora se ha hecho 
en materia de tres dimensio- 
nes, todos los objetos de la 
casa tienen su propia identi- 
dad y pueden ser empujados, 
retirados y movidos de su lu- 
gar original, conservandose 
las nuevas posiciones aun 
despues de haber salido de la 
habitacion. Los objetos me- 
nos voluminosos pueden ser 
recogidos por nuestro prota- 
gonista y trasladados a otras 
pantallas si es necesario y so- 
lamente los objetos mas pe- 
sados como las estanterias y 
las comodas permaneceran 
siempre fijos en su position. 
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Las posibilidades se multipli- 
can cuando, aparte de las ac- 
ciones ya normales de apilar 
objetos para formar escaleras 
y subirte a ellos, aparecen op- 
ciones como arrastrar hacia 
atras objetos, abrir alacenas 
de las cocinas, empujar cua- 
dros y observar lo que se 
oculta tras de ellos, apagar 
chimeneas e incluso retirar 
objetos que ocultan puertas. 

El juego 

Nuestro personaje dispone 
de una barra de energia situa- 
da en el extremo inferior iz- 
quierdo de la pantalla, deba- 
jo del marcador de la pun- 
tuacion actual. En el extremo 
opuesto aparecera el grafico 
del objeto que este transpor- 
tando actualmente en caso de 
existir alguno, y aprovecha- 
mos la ocasion para decir que 
solamente es posible llevar un 
objeto cada vez. 

Nuestro personaje puede 
moverse en cuatro direccio- 
nes, saltar, coger un objeto, 
soltarlo y arrastrar objetos 
hacia atras. Los usuarios de 
joystick disponen con el de 
las cuatro direcciones y el bo- 
ton de salto, por lo que las 
opciones de coger, dejar y 
arrastrar quedan confiadas al 
teclado. 

La energia de nuestro per- 
sonaje puede decrementarse 
por el transcurso del tiempo 
a medida que aumenta su 
cansancio. Sin embargo, es- 
ta perdida es minima si la 
comparamos con la que pue- 
den causar a nuestro perso- 
naje los peligrosos habitantes 
de la mansion. Resulta que el 
viejo Crutcher era aficiona- 
do a los experimentos gene- 
ticos, y utilizo su casa para 



manipular especies tan cono- 
cidas e inofensivas como ra- 
tones y canarios buscando la 
forma de aumentar su agre- 
sividad. Como resultado de 
sus experiencias los ratones y 
canarios de la casa son algo 
mas grandes y peligrosos que 
lo normal, con la complica- 
tion adicional de que los ra- 
tones pueden localizarte fa- 
cilmente olisqueando el sue- 
lo y rara vez se apartan de tu 
camino. 

Para recuperar las fuerzas 
perdidas hay desperdigadas 
por la casa unas copas que te 
devolveran tu vitalidad. Pe- 
ro no todas las copas son uti- 
les, pues muchas de ellas es- 
tan vacias o rotas. Dado que 
el niimero de copas es muy li- 
mitado es preciso que las ra- 
ciones y solamente las utili- 
ces cuanso sea estrictamente 
necesario. Basta con coger 
una copa para recibir puntos 
extra y un fuerte incremento 
de la barra de energia. 



Hay varios telefonos dise- 
minados por la casa, y de vez 
en cuando escucharas un ca- 
racteristico sonido que indi- 
ca que alguien esta llamando. 
Si coges un telefono antes de 
que deje de sonar recibiras 
una bonificacion de 100 pun- 
tos. Los trozos de queso sir- 
ven para adormecer a los ra- 
tones y asi poder realizar tus 
movimientos sin la molesta 
companfa de tan odiosos roe- 
dores, a la vez que recibes 10 
puntos. Beber una copa lle- 
na otorga 50 puntos y conse- 
guiras 1.000 por cada gema 
que recoja Lasy Crutcher. Fi- 
nalmente, escapar de la man- 
sion supondra una suculenta 
bonificacion de 1.000 pun- 
tos. 

Hay una jaula oculta tras 
unas estanterias, pero por 
mucho que lo intentes no 
conseguiras atrapar a ningun 
canario. Ocultos bajo dos 
alacenas en las cocinas de la 
mansion hay sendos bloques 




de hielo que serviran para 
apagar las dos chimeneas de 
la casa tal como explicaremos 
mas adelante. El resto de los 
objetos carecen de utilidad 
especifica, pero seran impres- 
cindibles para apilarlos y al- 
canzar lugares muy altos que 
de otra manera serian inacce- 
sibles. Es posible coger, y por 
tanto pasar de una habita- 
tion a otra las botellas, co- 
pas, platos, candelabros, ma- 
cetas, botes, libros y frute- 
ros, mientras que los mue- 
bles, tales como sillas, mesas, 
sillones, relojes, mesillas y 
bancos pueden ser empuja- 
dos, pero no recogidos. Los 
objetos mas grandes como 
estanterias y comodas no 
pueden ni siquiera ser movi- 
dos. 

Para completar 

la aventura 

El juego comienza en el 
hall de la gran mansion. 
Unas escaleras conducen al 
piso superior y cuatro puer- 
tas mas te abren paso a nue- 
vas habitaciones. Sin embar- 
go, la puerta de la pared de- 
recha, la puerta de salida, 
permanece cerrada ysolo po- 
dra ser abierta cuando com- 
pletes tu busqueda. Para 
ayudaros os expondremos los 
pasos necesarios para recoger 
las 12 gemas. No es impres- 
cindible, en absoluto, llevar 
el mismo orden para comple- 
tar el juego, y observareis 
que mientras algunas 
gemas son 
faciles de 
recoger, pa- 
ra acceder 
a otras, es 
necesario 






realizar tantas acciones que 
casi cada biisqueda se con- 
vierte en un juego aparte en 
el que nuestra sagacidad y ca- 
pacidades de observation se 
ponen a prueba en cada nue- 
va pantalla. 

— Primera ge- 

ma. Desde la pri- 
mera pantalla to- 
mamos la puerta 
situada al sureste 
y entramos en una cocina. 
Las dos alacenas pueden ser 
abiertas colocandose junto a 
ellas, en el suelo, y arrastran- 
do hacia atras sus placas su- 
periores para dejar al descu- 
bierto su interior. Salta hacia 
la alacena derecha, entra en 
ella y recoge la gema que se 
encuentra al fondo. Sube las 
escaleras y entregasela a La- 
dy Crucher. 

— Segunda ge- 
ma. En la misma 
cocina la alacena 
izquierda contiene 
un bloque de hie- 
lo. Recogelo y camina hacia 
la chimenea que se encuentra 
dos pantallas mas hacia al oes- 
te. Acercate a la chimenea y, 
con rapidez para que el fuego 
crepitante no te reste demasia- 
da energia, deja caer el blo- 
que de hielo sobre el fuego, 
con lo que conseguiras apa- 
garlo. Ahora arrastra hacia 
atras la placa apagada de la 
chimenea y, tras entrar en el 
hueco que antes ocuparan las 
llamas, recoge el diamante 
que se oculta en los ladrillos. 



— Tercera ge- 
ma. Dirigete a la 
mesa de billar y 
preparate a jugar 
una partida de 



snooker. Las siguientes ac- 






ciones varian entre las versio- 
nes de Spectrum y Amstrad, 
pues en el primer caso la me- 
sa contiene cuatro bolas y en 
el segundo siete. Asi pues, 
realiza las acciones referidas 
a tu ordenador en particular. 
En la version Spectrum bas- 
ta con arrojar las cuatro bo- 
las por diferentes esquinas de 
la mesa, es decir, una bola 
por cada esquina. En la ver- 
sion Amstrad las esquinas ca- 
recen de importancia, y lo 
que hay que hacer es arrojar 
las siete bolas por cualquier 
esquina, pero siguiendo un 
orden estricto. Junto al ma- 
pa encontrareis un esquema 
que refleja el orden en que 
debeis arrojar las bolas. En 
cualquier version un error en 
el proceso seria irreversible, 
por lo que habria que comen- 
zar de nuevo el juego al ser 
imposible coger las bolas. Al 
terminar las operaciones con 
las bolitas aparecera un dia- 
mante bajo la mesa de billar, 
pero de momento, se encuen- 
tra inaccesible, por lo que se- 
ra necesario acumular obje- 
tos y empujarlos para arras- 
trar la gema fuera de la me- 
sa y asi poder recogerla. 

— Cuarta gema. 

En la biblioteca 
que se encuentra 
al norte de la pan- 
talla initial hay 
una gema terriblemente ocul- 
ta tras la estanteria izquierda. 
Coge un trozo de queso, arri- 
ma una silla y salta sobre la 
mesa que, aunque casi invi- 




sible, se encuentra junto a la 
estanteria y arroja el queso 
para que el raton no moleste 
y ademas te sirva para con- 
seguir altura. Todas las ac- 
ciones siguientes tendras que 
hacerlas casi a ciegas, oculto 
tras la estanteria. Camina ha- 
cia la pared y arrastra hacia 
atras otra mesa que se encon- 
traba al fondo, aunque no se 
viera. Tras apartar la mesa de 
la pared salta sobre ella y 
junto a la pared encontraras 
una nueva y escondida ge- 
ma, con lo que ahora tendras 
unicamente que dar marcha 
atras hacia el exterior. Insis- 
te si al principio no encuen- 
tras nada o pierdes la orien- 
tation al no poder ver al per- 
sonaje. 




— Quinta gema. 

Junto a la biblio- 
teca anterior hay 
una pantalla al 
oeste, en la que 
una enorme estructura con 
un boquete en el centro ocu- 
pa casi completamente la 
pantalla. Como era de espe- 
rar hay un nuevo diamante 
en el fondo del boquete, por 
lo que tu objetivo ahora sera 
recoger y acumular objetos 
sobre la silla para poder lie- 
gar a la parte alta y luego re- 
coger bastantes mas para 
arrojarlos al boquete y asi 
poder volver a subir cuando, 
tras arrojarte al boquete y re- 
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coger el diamante que alii se 
encuentra, quieras volver a 
subir. Ten mucho cuidado y 
consigue muchos objetos an- 
tes de tirarte al boquete, pues 
en caso contrario seria impo- 
sible salir de el. Al igual que 
ocurn'a con la gema anterior, 
las acciones en el fondo del 
agujero tendran que ser rea- 



lizadas practicamente a cie- 
gas. 

— Sexta gema. 

Una pantalla al 
norte" desde la 
pantalla anterior 
hay un precioso 
cuadro en la pared. Arrastra 
la mesilla y salta para conse- 
guir que el cuadro se deslice 
por la pared y deje al descu- 
bierto un agujero en el que, 




ademas de una copa, se en- 
cuentra una nueva gema. 

— Septima ge- 
ma. Una pantalla 
al oeste de la me- 
sa de billar se en- 
cuentra una pan- 
talla que da paso a habitacio- 
nes superiores a traves del es- 
trecho agujero que se encuen- 




tra en el piso superior. Para 
poder acceder a las paritallas 
superiores sera necesario uti- 
lizar la mesa y la silla, y acu- 
mular gran cantidad de obje- 
tos de otras pantallas para 
apilarlos y formar una torre 
que permita a nuestro perso- 
naje atravesar el estrecho agu- 
jero y llegar al do- 
blesuelo supe- ^ 
rior. Ade- 1kr t 
mas, sera ne- 
cesario rea- 
lizar esta 
operation 
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con un objeto estrecho (copa, 
botella, candelabro) en nues- 
tro poder para utilizarlo mas 
adelante. Cruza la puerta y 
entra en el desvan (la version 
Amstrad tiene dos pantallas 
de desvan por solo una en la 
version Spectrum). En cual- 
quier caso, llega a la ultima 
pantalla y encontraras varias 
estanterias colocadas de mo- 
do que forman entre ellas un 
muy estrecho pasillo dentro 
del cual hay una nueva gema. 
Nuestro ladron no puede en- 
trar por ese hueco, por lo que 
tendra que introducir el ob- 
jeto que ya Uevaba consigo y, 
ademas, todos los que en- 
cuentre a mano para asi 
arrastrar la preciada gema al 
exterior, donde poder reco- 
gerla. 

— Octava gema. 

En la pantalla an- 
terior a la habita- 
tion de Lady Crut- 
cher, a la izquier- 
da, hay una puerta oculta 
tras una enorme acumula- 
cion de objetos. Uno a uno 
deberas arrastrar hacia atras 
dichos objetos, incluido el re- 
loj que tapa la puerta, para 
permitir el paso a la nueva 
habitacion. Dicha habitacion 
contiene dos nuevas puertas, 
pero se encuentra literalmen- 
te cubierta por gran cantidad 
de mesas que hacen imposi- 
ble acceder a las puertas. 
Arrastra las tres sillas que en- 
contraras a tu lado para arri- 
marlas a la pared derecha y 
asi disponer de mas espacio 
para manipular las mesas. 
Debajo de una de las mesas 
en el extremo noroeste de la 
pantalla hay una nueva gema 
que podras recoger sin mayor 
esfuerzo. Lo que resulta mas 
molest o es cl proccso para sa- 
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lir de nuevo de dicha panta- 
lla, pues puedes optar por 
volver a mover las mesas pa- 
ra salir por donde entraste o 
bien dejar libre la puerta es- 
te para, tras dar un pequeiio 
rodeo, regresar a la primera 
pantalla del segundo piso a 
traves de la puerta que, al es- 
tar bloqueada por una como- 
da, resulta ser de una sola di- 
rection. 

— Novena ge- 
ma. Para acceder 
a esta gema y las 
restantes, sera ne- 
cesario atravesar 
la pantalla llena de mesas de 
la que hablabamos anterior- 
mente y utilizar las opciones 
anteriormente indicadas pa- 
ra salir de ella. En una de las 
pantallas cercanas, como ya 
habras visto en tu recorrido 
anterior, hay un foso en cu- 
yo fondo, junto a un reloj, se 
encuentra un diamante. Pa- 
ra no quedarte atrapado en el 
fondo al intentar subir, reco- 
ge un buen niimero de obje- 
tos de la habitacion contigua 
y elimina al molesto raton 
con un trozo de queso. Arro- 
ja, al menos, cuatro objetos 
al foso y, tras tirarte y reco- 
ger la gema, utilizarlos para 
volver a subir. 

— Decima ge- 
ma. Si tomas la 
puerta oeste desde 
la habitacion llena 
de mesas, encon- 
traras unas escaleras hacia 
abajo que conducen a un 
nuevo grupo de pantallas 
que, aunque pertenecientes al 




primer piso, permanecen in- 
comunicadas del resto por 
una hilera de estanterias. Ba- 
ja las escaleras y dirigete al 
pasillo situado al norte, don- 
de hay una nueva puerta 
oculta (tantea si no la en- 
cuentras). En la pantalla, tras 
dicha puerta hay dos cana- 
rios volando, uno de los cua- 
les lleva sobre la espalda uno 
de los preciados diamantes. 
Tendras que ser muy habil 
para saltar primero sobrc la 
cocina, luego sobre el otro 
canario y, por fin, sobre el 
que lleva la gema y arrebatar- 
sela todo ello sin perder de- 
masiada energia en el roce 
con los canarios. 



— Undecima ge- 
ma. A partir de las 
escaleras anterior- 
mente citadas to- 
ma dos pantallas 
al este, donde encontraras un 
pasillo lleno de peligrosas 
plantas venenosas que debe- 
ras intentar no tocar. Una 
pantalla mas al norte hay una 
nueva cocina con dos alace- 
nas. La alacena derecha, una 
vez abierta arrastrando su 
placa superior, permite la 
aparicion de un nuevo cana- 
rio que estaba encerrado en 
ella, pero si una vez fuera el 
canario entras en el hueco de 
la alacena, podras recoger el 
diamante que se encontraba 
en el fondo. 




— Duodecima 
gema. Si a partir 
de la pantalla de la 
mesa de billar to- 
mas una pantalla 
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al oeste y otra al norte, en- 
contraras una habitation con 
tres estanterias, una de las 
cuales parece dejar entrever 
extranas formas tras de ella. 
Empuja hacia la pared la es- 
tanteria izquierda y dejara al 
descubierto una puerta has- 
ta entonces oculta. En la ha- 
bitation colocada detras hay 
un bloque de hielo en una pe- 
quena y alta repisa. Coloca 
un objeto alto sobre las plan- 
tas venenosas y coge rapida- 
mente el bloque de hielo. 
Con el bloque en tu poder di- 
rigete a la segunda chimenea 
de la mansion, dos pantallas 
al sur de la pantalla de la ge- 
ma anterior, y realiza los pa- 
sos ya conocidos para apagar 
la chimenea y extraer su pla- 
ca. Esta vez en el hueco de la 
chimenea no hay otra gema, 
sino la entrada a una nueva 
pantalla. En dicha pantalla 
hay una estanteria junto a la 
pared, y en el estrecho hue- 
co situado entre pared y es- 
tanteria se encuentra la nue- 
va gema, la cual deberas sa- 
car colocando objetos y em- 
pujandolos por el hueco cita- 
do hasta que el diamante sai- 
ga al exterior y pueda ser re- 
cogido. 
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16 REM Carpador Inside outing 
28 REM Pedro Jose Rodriguez-88 
38 MEMORY &3FFF:M0DE 1 : PRINT" Pokeando co 
di go maqu i na . . . " : 1 i n=l 48 : d i r-=&99EC : GOSUB 
118:1 i n=1398:dir=&BF68 :60SUB 118:1 i n=14 
58 :dir=&?688. -GOSUB 1 1 8 : CLS 

48 INPUT" Inmune a todo";a*:IF UPPER*<a*> 
="S"THEN POKE &BF88,&C9 

58 INPUT'Ratones i nmov i 1 es" ; a* : I F UPPER* 
(at) = "S"THEN POKE &BF6D,&:C9 
68 INPUT" Canar i os i nmow i 1 es" ; a* : I F UPPER 
t(a*) = "S"THEN POKE &BF12,&:C9 
78 INPUT'Basta con un di aman te " ; a* : I F UP 
PER*<a*)="S"THEN POKE &BF17.8 
88 INPUT'Saltar sobre el aire";a*:IF UPP 
ER*(at)="S"THEN POKE &BF1C,M8 
98 PRINT .-PRINT" I nserta cinti original... 
":FOR n=l TO 1 888 :NEXT :MODE 1 : ON ERROR G 
0T0 188: I TAPE 

188 LOAD" !" ,^4668 : CALL £9888 
118 READ a*: IF a*="*"THEN RETURN 
128 READ con : sum=8 : FOR n=l TO 28 STEP 2: 
byte=VAL<"&"+MID*<a*,n,2)> :POKE dir.byte 
:sum=sum+byte :di r=di r+ 1 :NEXT : IF sum=con 
THEN 1 in=l in+18:G0T0 118 ELSE PRINT'Erro 
r en la linea'lin: END 
138 REM Primer bl oque 
148 DATA C327AA88e88AeeF5A9A5,993 
158 DATA FCA5FC18ee885Bee8eD6,998 
168 DATA ABD8788Bee884888881A,581 
178 DATA 1A86861A1A8A8A898982, 138 
188 DATA 8218188F8F8383181819, 143 
198 DATA 198F6F1A1A8B8B1717F3,418 
288 DATA 31 5FA831 F8BF2A348822 , 928 
218 DATA 69AA2A3688 226BAA2A38,788 
228 DATA 88D9AF21 88888 1 EBA95D , 923 
238 DATA 54 1 377EDB821 B5AE8 1 4B , 1 899 
248 DATA 51 5D541 377EDB8D98 1 89 , 1 1 64 
258 DATA 7FED497CE63F575D21 6D , 1 1 76 
268 DATA AA8EFFD5C988888888F3, 1896 
278 DATA 2A69AAED5B6BAACD1 8BD , 1 332 
288 DATA F331 5FA83EB8CD8EBC3E , 1 886 
298 DATA 8 1 CD98BB3E88CD96BB86 , 1 1 47 
388 DATA 888E88CD38BC21 87AAAF , 848 
318 DATA 46234E23F5E5CD32BCE1 , 1368 
328 DATA Fl 3CFE1 828F8CD83ACDD , 1 444 
338 DATA 21 5FA821 88C886C8DD75, 1 865 
348 DATA 88DD23DD7488DD237CC6 , 1 1 71 
358 DATA 886738841 1 58C8 1 91 8EA , 727 
368 DATA 31 5FA83E 1 886F6ED7926 , 1 838 
378 DATA 32869C3EI 6CDA5AB38F5 , 1 1 38 
388 DATA 3EC6B838F82528EF86C9 , 1 247 
398 DATA CDA9AB38E678FED438F4 , 1 781 
488 DATA CDA9AB38DC88DD21 85AA , 1 242 
418 DATA 1 18288ED5FB6122E8178,542 
428 DATA 8 6D7CDA5ABD28BAC3EE7 , 1 448 
438 DATA B8CB1 53E88883E1 5D284 , 767 
448 DATA AB3A8 4AA853284AA653A , 91 9 
458 DATA 74ADAAABDDACDDADADDD , 1 81 1 
468 DATA 77888689CB63288D3A74 , 663 
478 DATA ADC65B83923274AD85B5 . 1 888 
488 DATA 853A74ADC6B73274ADDD , 1 293 
498 DATA 231 B7AB3C28 1 ABC366AB , 1 1 97 
588 DATA 1 1 93ABED5352AB81 8681 , 1 844 
518 DATA D17AB3C8DDE1189B2A8 5,1382 
528 DATA AA1 1 E887ED52C26BAC21 , 1 275 
538 DATA 81 AB2252ABDDE1 1 1 5888 , 1 1 38 
548 DATA 868 1 C38 1 ABD1 7AB3CA54 , 1 1 78 
558 DATA ABD5DDE1 1 31 1 58888683 , 955 
568 DATA C38 1 ABD1 7AB3C8DDE1 21 , 1 556 
578 DATA ABAC22B8AB238683C38 1 , 964 
588 DATA ABCDB9ABD9C3ACAB7BE6 , 1 831 
598 DATA 87CAB2AB3E88C3B7AB3E, 1 231 
688 DATA 1 33D28FDA784C83EF5DB , 1 262 
618 DATA FF1FC8A9E64828F3792F, 1488 
628 DATA 4F3E8888e8C3D4AB37C9 , 975 
638 DATA 7C21 83AA8623BEC28BAC , 1 866 
648 DATA 21 27AA1 1 28AA8 1 C28 1 36 , 71 9 
658 DATA 88EDB8AF86F6ED798 1 8C , 1 339 
668 DATA 7FD9E1 31 F8BFC388BFB9 , 1 628 
678 DATA CD83B9FBC9FB868A761 8 , 1 246 



688 

698 

788 

718 

728 

738 

748 

758 

768 

778 

788 

798 

888 

818 

828 

838 

848 

858 

868 

878 

888 

898 

988 

918 

928 

938 

948 

958 

968 

978 

988 

998 

1888 

1818 

1828 

18 38 

1848 

1858 

1868 

1878 

1888 

1898 

1 188 

1 1 18 

1 128 

1 136 

1 149 

1 158 

1 168 

1 178 

1 188 

1 198 

1288 

1216 

1228 

1238 

1249 

1259 

1268 

1278 

1288 

1298 

1388 

1318 

1328 

1338 

1348 

1358 

1368 

1378 

1388 

1398 

1486 

1418 

1428 

1438 

1448 

1458 

1468 

1478 



DATA FDF3C9218DACAF772B7C, 1376 
DATA B5C26EAC218EACAF7723, 1237 
DATA 7CB526F9AF66F6ED79IE, 1481 
DATA FF3E879E3BCD79AC3E85,953 
DATA 9E9ACD76AC3E9AeE8FCD,819 
DATA 78AC81E264CD6AAC3E85,1665 
DATA eE85CD78AC3E8A8E8FCD,814 
DATA 78AC81C489CD6AAC1D28, 1834 
DATA D52165AC1 1 8868618588 ,542 
DATA EDB8C781897FED498B78, 1318 
DATA B128FBC986F4ED7986F6, 1521 
DATA ED78F6C8ED79E63FED79, 1864 
DATA 66F4ED4986F64FF686ED, 1582 
DATA 79ED49C9D985C2E3AC13.1466 
DATA 13131318887BFED82819,723 
DATA 21 19AD22AAAB23D93E8E,934 
DATA C3B9ABD9218EAC22AAAB, 1498 
DATA 291EC418818616857BD6,656 
DATA C4A71FA71F4F86882171 ,823 
DATA AD897E6F8175AD268829,789 
DATA 29894F3E58914F66897A,632 
DATA 16C7C3DFACD9C3B9AB78.1699 
DATA 328FAD86617E1213237E,569 
DATA 1213237E1213237E121B.441 
DATA 1B1B7AC68857238D2887,556 
DATA 2175AD16E218B5C818DD, 1931 
DATA 188686883E963E9686D9,383 
DATA C3B9ABD92171AD86827E, 1221 
DATA E66728833518951E2916.446 
DATA 493D2318F8B6831C3E88,523 
DATA 35F24CAD3EB5364F1C2B.815 
DATA 35F24CAD3EB2364F2B35.837 
DATA 26882EE821ACAB22<=*¥*B, 1659 
DATA D9C3B9AB284329283139, 1854 
DATA 38372841585840454259,668 
DATA 284153534F4349415445,788 
DATA 5338381F8C82ee8BB3ee ,355 
DATA 63826168638881888282,14 
DATA 81886162818883828182,13 
DATA 88868383838383836281,21 
DATA 83638681838382818383,22 
DATA 62618363828183839281,21 
DATA 63828888816383838383,21 
DATA 86866382818261838382,17 
DATA 81638666639281836382,18 
DATA 81828182888891839393,16 
DATA 83838888838281828183,18 
DATA 8 3828183828883838382,22 
DATA 81626162818386868383,16 
DATA 83836383828883838688,26 
DATA 63829199939983888388,15 
DATA 66888163838883938288,15 
DATA 61838383638288888162,18 
DATA 61636182818383828888,16 
DATA 63838362816261826183,21 
DATA 88868383838383836888,18 
DATA 83828182618281838382,28 
DATA 88888382618281828182,14 
DATA 81838888836363838382,21 
DATA 86868162818281838382,15 
DATA 81838388836382818383,22 
DATA 82818383828183838383,24 
DATA 63638888838261828182,17 
DATA 61826183888883928162,15 
DATA 61929192919399999383,16 
DATA 83838383668883828182,28 
DATA 81828182818389888183,14 
DATA 83828182818281838888,15 
DATA 83838383833332464334,385 
DATA * 

REM Segundo bl oque 
DATA E5CD89B9CD63B93EF532, 1378 
DATA 148F3E2132FC4E3E1632,644 
DATA 1B4F3E17325A4D3E2832.568 
DATA 4F27FBC9e88688eeee88,57e 
DATA * 

REM Tercer bloque 
DATA 21EC991 1 ECA98 1 C984ED , 1287 
DATA B8C36DAA888999999999 ,659 
DATA * 




Una vez recogidas las 12 
gemas parece que nada ocu- 
rre, pues aunque el marcador 
de gemas llegue a cero y en 
la version Amstrad suene una 
musiquilla, la puerta de sali- 
da sigue cerrada. La solution 
se encuentra en la habitation 
de Lady Crutcher, exacta- 
mente en el cuadro colocado 
sobre el marcador de gemas. 
AI completar la busqueda, lo 
que ocurre es que el cuadro 
en cuestion, que hasta enton- 
ces permanecia fijo, pueda 
ser desplazado hacia la iz- 
quierda, dejando ver un hue- 
co en la pared en el que se en- 
cuentra... una Have, la Have 
de la puerta principal. Corre 
al hall de la mansion y, Have 
en mano, atraviesa la fatidi- 
ca puerta. 

oQue ocurre? Una habita- 
tion pequefia, triste monoto- 
na, con los objetos de siem- 
pre y tres personajes identi- 
cos al tuyo, que se mueven 
mecanicamente. Intentas dar 
marcha atras, pero la puerta 
que tanto anhelaste poder 
abrir se ha vuelto a cerrar y 
de nuevo no hay marcha 
atras. Creias estar saliendo, 
pero estabas saliendo hacia 
adentro, no hacia afuera. Es 
como un sueno circular, en el 
que cada caida te traslada a 
un punto mas alto, en el que 
tras cada puerta siempre hay 
otra, y otra, y otra... 
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LISTADO 1 



10 REM Cargador Inside Outin 

20 REM Pedro Jose Rodriguez- 

30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: 
LERR 63999: LORD 
OKE 23658,8: CLS 

40 FOR Z=l TO 5 

50 print a$; "? 

60 LET 3*=INKEY$: IF a*<>"S" 
ND a$<>"N" THEN GO TO 60 

70 LET a= (a* = "S") : PRINT "SI" 
RND a; ■NO" RND NOT a: IF NOT a T 
.0 
' : FOR n=l TO 100: NE 



"CODE 64-000 
READ a$,n 



O 



HEN POKE n 
80 PRINT 

XT n : NEXT Z 

90 PRINT "Inserta cinta origin 

a I . . . " : FOR n=l TO 300: NEXT n:: 
INK 0: POKE 23624,0: CLERR 
100 FOR n=l TO 3: RRND0MI2E USR 
1366: NEXT n: RRNDOMIZE USR 640 

27 
110 DRTR "Iniunidad total", 6522 

6, "Ratones innovi les " ,65229, "Can 

arios i niovi les" ,65232 , "Bas ta co 

n un di anan te" ,65236 , "5a l tar sob 

re el aire" ,65241 
120 CLERR : SRUE " INSIDE . BRS" L 

INE 10: SRUE " INSIDE . BIN"CODE 64 

000,1249: UERIFY " " : UERIFY ""CO 

DE 



LISTADO 2 



Linea 



l 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34- 
35 
36 
37 
36 
39 
40 
41 
42 
4.3 
44 
4.5 
46 
47 
48 



datos 



56E35700000R0009FR1E 
9CR3591800005B0000CD 
FBD0700000004 0F3ED7B 
D4FDCD3CFC1E013E08D3 
FE2632069C3E16CDF5FR 
30F53EC6B830F02520EF 
06C9CDF9FR30E678FED4 
30F4-CDF9FR30DC3EC332 
10FBDD2119FR110200ED 
5F06122E017806D7CDF5 
FRD03EE4-B8CB153E16D2 
60FR3R18FR853218FR65 
3R38FCRRRBDDRCDDRDRD 
DD7700060RCB63280D3R 
38FCC60883923238FC05 
05053R38FCC6583238FC 
DD231B7RB3C25DFRC3BD 
FR11ERFRED53R9FR8106 
02D17RB3C8DDE118R02R 
19FR116038ED52C2E4FB 
21D8FR22R9FRDDE11101 
000602C35DFRD17RB3CR 
RBFRD5DDE 113 11010006 
04C3SDFR0606D17RB3C8 
DDE1C35DFRCD09FBD0C3 
FCFR7BE607CR3FFB3E00 
C307FB3E133D20FDR704 
2003C9E4FBDBFE1FC8R9 
E62028F1792F4F3E00F6 
08D3FE37C9D905C26DFB 
1C7BFE3B20182190FB22 
FRFR23D93E 10C309FBD9 
2127FB22FRFR1E381801 
00160R7BD6384F060021 
39FC097E01803D6F2600 
094F3E50914F06037R16 
40D9C309FB783287FB06 
04 7E1214230D20072180 
3D10F41805C810EF1800 
06003E02CB65D9C309FB 
D92139FC06027EE 60728 
0335 1805 1E2016403D23 
10F006031C3E0835F2C3 
FB3E05364F1C2B35F2C3 
FB3E02364F2B3526002E 
E021FCFR22FRFRD9C309 
FB7C2117FR8623BE200E 
C3BRFE111CFR01C80136 



control 



699 

728 

1238 

1294 

1288 

1333 

1775 

1571 

1052 

957 

1450 

1236 

1667 

769 

1154 

1020 

1505 

1625 

138* 

14.36 

1416 

1258 

1123 

1264 

1852 

144.0 

1051 

1588 

1098 

1505 

982 

1502 

968 

543 

783 

607 

1298 

416 

829 

1046 

970 

329 

853 

1012 

628 

1714 

1086 

1186 



49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

65 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 



00EDB0C921EEFB11EDFB 
01EER0RF77EDB8FD2195 
FE1EE0FD6E00CB7D201D 
26000 1003C29292909 16 
5006087E12142310FR16 
5R3EC7121CFD2318DC3E 
00324 85C06E0C5 110500 
216R06CDB5031E042105 
04CDB503C110EBC73030 
1830F3DD21D8FD2RD6FD 
DD7E03070707E6073C4F 
57D9DD6E00DD6601DD4 6 
0278E63F5FDD7E03E61F 
878 78757780 10400DD09 
0707E603FD67434DFE02 
3005FD6R424D543CCD60 
FDD92B1520C90600517R 
D9CDR8FCCD60FDD9B04 7 
1520F278B720EB7CB520 
R5FD213R5C215827D9C9 
CD53FDED73B7FCF9F1E1 
D1C1FDE1311FCEB7C8FD 
7CFE02301CCD2RFDCD44 
FDCD11FD3EFF05C06962 
CDF6FC4D54FD4 53EFF1D 
C03CC9CD2RFDCD44FDCD 
F6FC3EFF05C04369CD11 
FD4D3EFF15C03CC9FD7C 
B7ERFEFC2DC92CC924 7C 
E607C07DC6206FE6E0C8 
7CD60867C9FD7CB7ER00 
FD257C2FE607C07DD620 
6F2FE6E0C87CC60867C9 
FD7CB77CER32FD2FE607 
C0E57C1F1F1FE603F658 
67CD44FDE1C9D5EB2RD4 
FD7323722322D4FDEBD1 
C96F2600678785876F01 
7RFD09C9E5C5F5D97RD9 
CD53FD010R0009227eFD 
F1C1E1ED7381FD318EFD 
FDE5C5D5E5F5311FCEC9 
500003580 100030 108O3 
00000000000000000000 
00000000000000000000 

0000000000000000O000 
00000000000000000000 

00000000000000000000 

0000000O000 000000000 
00000000000000000000 
23CE2F006F4 8C202RF4 8 
0301914F81035O4F4301 
6E48C104CF4 804 01B24F 
8105314F4 5014D4 8C106 
EE480601D34F8107124F 
4 7012C48C1080D500801 
F44F8109F34 74 9010B4 8 
C10R2C500R011557810B 
D4474B01ER4 0C10C4B50 
0C0 136578 10DB54 74D01 
C940C10E6R500E 015757 
810F964 74F01R840C110 
89501001785781117747 
51018740C112R8501201 
99578113584 75301664 
C114C7501401BR578115 
394755014 54 0C116E650 
160 1DB5781 17 1R4 75701 
244 0C117FC57811 80340 
CI 188 1202054 4 1504 520 
4 552524 F523R20524 557 
4 94E 44202620524 54 C4F 
4 1442E20208 100000000 
21C6FE110E5B011B00ED 
B0C93EC932C8D33281CF 
32R0CFRF32C7CE3E1S32 
68C0F3319065C3006800 



1641 
1549 
1260 
253 
581 
991 
663 
606 
1132 
1547 
747 
1250 
1121 
847 
1003 
1000 
976 
1860 
1202 
1179 
2043 
1802 
1229 
1445 
1532 
1684 
1406 
1498 
1574 
1549 
1444 
1261 
1446 
1505 
1205 
1757 
1495 
1000 
1612 
968 
1837 
1853 
187 








914 
587 
920 
680 
840 
491 
932 
586 
1017 
626 
847 , 
886 
777 
759 
797 
936 
872 
666 
875 
740 
722 
627 
372 
872 
1487 
1183 
1132 



DUMP: 40.000 
BYTES: 1.249 



Para teclear el Listado 2, es necesario 
utilizar el Cargador Universal de Codigo 
Maquina. 



10 REM *** CARGADOR INSIDE OUT I HO 

12 REM *»■* P0R FRRHCESC VERDU 

20 FORT=50 1 76T050224 : REHDB • P0KET , R : S=S+R •' NEXT 

22 IFSO4313THENPRINT"ERR0R EH LOS DRTflS. . . "; : STOP 

30 INPUT"XENERGIR INFINITR <S/N)";E$ ! IFE*="N"THENPOKE30205, 44 ; POKE50208, 44 

40 INPUT"MBICH0S INM0VILE5 (S/N)" ;B* : IFP5="H"THEHPOKE5021 1 , 44 

50 INPUT "XPRNTRLLR INICIRL (0-30? 2II1I";P> IF<P<0)OR<P>30>THEN50 

52 POKE30215,P 

80 PRINT"XPREPRRfl LR CINTR V PULSfl SHIFT" J I WHIT653, 1 

90 POKE816,0:POKE317, 196:L0AD 

100 DRTR 32, 165,244, 162,84, 160, 157, 142, 182,3, 140, 179,3,96, 162,27, 160, 196 

110 DATA 142,53,9, 140,54,9,76, 13,8,169,44, 141,29, 11, 141,239,104, 141 

120 DRTR 67,102,169,2,141,197,10,76,1/8,70,86,67 



ENERGIA INFINITE 
POKE *121D,*2C 
POKE *6FEF,*2C 
BICHOS INMOVILES: 
r2Y c *6D43,*2C 
PANTALLA INICIAL: 
POKE *1 1C5.N 
ARRANQUE : 
SYS tl880 




70 MICROMANIA 



EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 

Distribuido en Cataluna por: DISCOVERY INFORMATIC. CA Arco Iris. 75 - BARCELONA - Tels. 256 49 08/09 



urante afios la Policia ha 
intentado detener sin exi- 
to al escurridizo Maboo. 
Ahora la situation es critica. 
Un nuevo error puede signi- 
ficar la destruction del plane- 
ta. Albatross es el nombre en 
clave de un agente muy espe- 
cial. Jamas ha fallado. Solo 
el tiene las cualidades preci- 
sas para derrotar a Maboo y 
sus secuaces. 

Otros agentes lo han inten- 
tado antes, pero todos han 
caido en las peligrosas redes 
del malvado. Por suerte, an- 
tes de ser capturados trans- 
mitieron al cuartel general 
toda la information disponi- 
ble. Albatross conoce la lo- 
calization exacta de la base 
subterranea de Geldra y sa- 
be que esta consta de 10 ni- 
veles plagados de trampas y 
custodiados por los hombres 
de Maboo. 



Las ordenes son claras, Al- 
batross debe adentrarse en la 
base enemiga y destruir a 
Maboo. Su equipaje es el im- 
prescindible, como linica de- 
fensa lleva una pistola y 
cuenta solo con la ayuda de 
su naturalastucia y su habi- 
lidad para superar obstacu- 
los; el entrenamiento habia 
sido duro, pero el es un hom- 
bre casi perfecto. 

La base secreta de Geltra 
consta de 10 niveles. Cada 
area tiene una estructura di- 
ferente, aunque encontrare- 



rueva York, aiio 1960. Maboo, lider de la 
organization secreta Geldra, planea 
conquistar el mundo. Solo un agente de 
la fuerzas especiales del Rolling Thunder 
puede impedirlo. 



r-'.-urct. 
018000 
MAN 

5 



H303: 



012000 
MAN 



BES 



HI'5rH 
010000 




010000 




mos algunos obstaculos co- 
munes. Estos podran ser su- 
perados por los graciles sal- 
tos de nuestro protagonista. 
Pueden ser bidones, ruedas 
que nos exigiran gran habili- 
dad, ya que si no nos situa- 
mos en el lugar adecuado 
quedaremos atrapados, blo- 
ques de piedras, columnas y 
en las areas 4 y 9 zonas cu- 
biertas por lava que solo po- 
dremos atravesar empleando 
las plataformas moviles que 
se sitiian sobre ellas. En ca- 
da area podemos observar 
dos niveles: la zona inferior 
sobre la que nos movemos y 
la zona superior identificada 



dremos acceso empleando el 
salto. 

Igualmente encontraremos 
cientos de puertas que dan 
acceso a otras tantas panta- 
llas; sin embargo, solo son 
imprescindibles para comple- 
tar el juego aquellas marca- 
das con balas y pistolas. En 
las primeras podremos repo- 
ner municiones, que como es 
logico se van agotando a me- 
dida que acabamos con nues- 
tros insistentes enemigos; las 
segundas nos dotan de dispa- 
ros continuos, con las eviden- 
tes ventajas que esto conlle- 
va. El resto de las puertas so- 
lo nos permitiran esconder- 
nos en el caso de que el nu- 
mero de enemigos sea tan ele- 
vado que sea imposible aca- 
bar con ellos. 

Nuestros enemigos pueden 
ser de dos tipos: los secuaces 



de Maboo, que pueden ser 
destruidos con un simple dis- 
paro, y otros mucho mas 
complejos con aspecto de 
sombras, que precisan un nu- 
mero mayor de impact os pa- 
ra pasar a mejor vida. 

El agente Albatross estaba 
dispuesto a todo, conocia to- 
dos los puntos debiles de sus 
enemigos, pero, aun asi, era 
consciente de una cosa: Ilegar 
hasta Geldra era facil, pero 
ipodria salir tan facilmente 
de alii? 



20 POKE URL "23658" , URL "8" : P 
OKE URL "23693", NOT PI: POKE URL 

"23624", NOT PI: CLEAR URL "2500 
B": LORD ""SCREEN* : POKE 5+PEEK 

23631+256*PEEK 23632,111: LORD 
""CODE 

100 BORDER URL "7": INPUT " OU 

IERE5 UIDR5 INFINITR5 (S/N) ";fl$ 

IF R$="N" THEN GO TO URL "110" 

105 POKE URL "39792", NOT PI 

110 INPUT " QUIERES ENERGIR INF 
INITR (S/N) ";R$: IF R$="N" THEN 

GO TO URL "120" 

115 POKE URL "39988", URL "201" 

120 INPUT "QUIERES TIEMPO INFIN 
ITO (S/N) ",fl$: IF R$="N" THEN G 
O TO URL "130" 

125 POKE URL "4-0055", URL "201" 

130 INPUT "QUIERES JUEGO SIN EN 
EHIGOS (S/N) ";R$: IF R$="S" THE 
N POKE URL "4.84-44." , URL "201" 
9500 BORDER NOT PI: CLS : RANDOH 
IZE USR URL "35207" 
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Dolling Thunder es 
!■ una nueva 
conversion de las 
maquinas de 
videojuegos, en 
concreto de la maquina 
del mismo nombre 
desarrollada por Nanco. 
En el se han respetado 
todos los elementos 
que conformaban el 

juego original, 
consiguiendo de esta 
forma un arcade de 
habilidad en el que la 
accion es constante. 

Ambientado con unos 
cuidados graficos, que 

constituyen un extenso 

mapeado, Rolling 
Thunder es un adictivo 

titulo que permitira a 

mas de uno pasar muy 

buenos ratos 

esquivando y 

eliminando a todo tipo 

de bicho viviente que se 

cruce en su camino, 

porque desde ahora no 

solo James Bond 

tiene licencia para 

matar. 
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AREA 2.7 
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AREA 3.8 



AREA 4.9 




SerieCPC 

t TECLADO • Teclado profesional con 

74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 

programables - Teclado redefmible 

• PANTALLA • Monitor RGB verde (12") o color (14") 





Normal 


Alta Res. 


Multicolor 


Col. x lineas 


40x25 


80x21 


20 y: . ■•;. | 


Colores 


4de27 


2de27 


16de27 | 


Puntos 


320 x 200 


640 x 200 


160x200 



— Se pueden definir hasta 8 ventanas de texto y 1 
de graficos 

• SONIDO § 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente - Altavoz interno regulable - 
Salida estereo 
t BASIC t Locomotive BASIC ampiiado en ROM 

- Incluye los comandos AFTER y EVERY para 
control de interrupciones 



CPC464 

UNIDAD CENTRAL MEMORIAS 

• Microprocesador Z80A - 64K RAM ampliables - 
32KROMampliables 

• CASSETTE • Cassette incorporada con 
vejocjp>ide-grabacionO 6 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic 

• CONECTORES • Bus PCB multiuso. Unidad de 
Disco exterior paraielo Centronics, salida estereo, 
joystick, lapiz bptico, etc 

• SUMINISTRO t Ordenador con monitor verde 
o color - 8 cassettes con programas - Libro "Guia 
de Referenda BASIC para el programador" - 
Manual en castellano - Garantia Oficial AMSTRAD 
ESP ANA 



53.900 Ptas. (monitor vei ■ 



iLleva 



79.900 Ptas. •: monitor color) 




C/ Aravaca, 22. 28040 Madrid. Tel. 459 30 01. Telex 47660 IIMSC E. Fax 459 22 92 

DELEGACIONES: 

Cataluna: C/ Tarragona, 110. Tel. 425 11 11. 08015 Barcelona. Telex 93133 ACEE E. Fax 241 81 94 



Canarias: C/ Alcalde Ramirez Bethencourt, 17. Tel. \ 






V 
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te tu regalo! 

imprar tu CPC recuerda que hay 
magni'ficos juegos y programas 
de regalo. iLlevatelos! . 








CPC 6128 

UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

t Microprocesador Z80A - 12"8TRAM ampliables < 



UNIDAD CENTRAL. MEMORIAS 

- 48 K ROM ampiiabies 

t UNIDAD DE DISCO • Unidad incorporada 

para disco de 3" con 180K por cara 

• SISTEMAS OPERATIVOS • AMSDOS, CP/M 

22, CP/M Plus (3.0) 

§ CONECTORES • Bus PCB multiuso, paraielo 

Centronics, cassette exterior, V Unidad de Disco, 

salida estereo, joystick, lapiz optico, etc. 



t SUMINISTRO t Ordenador con monitor verde 
o color - Disco con CP/M 2.2 y lenguaje DR. LOGO 
Disco con CP/M Plus y utilidades - Disco con 6 
programas de obsequio - ManuaLen cgste llano - 
Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA^^ 



79.900 Ptas. (monitor verde) 



105,900 Ptas, (monitor color) 



AMSTRAD 



M1 33. Telex 96496 TEIC E. 35004 Las Palmas de Gran Canaria • Levante-Murcia: C/ Colon, 4 - 3°B. 46004 Valencia. Tel. 334 81 00. Telex 64797 JAM I E. 
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Score: MW IMS,' 4 I Score: tWiWSZS um: 4 




1. Nuestro protagonista acaba de desembarcar en 
el primero de los 11 niveles que conforman la nave 
North Star. Por ahora no hay ni rastro de los alieni- 
genas, pero algo le dice que esto no va a durar. 



2. En efecto, no se equivocaba: dos extranos seres 
con cara de pocos amigos aparecieron en escena. 
Nuestro heroe esquivo sus disparos como pudo. 
mientras buscaba una oportunidad para responder 
al ataque con su brazo mecanico. 




save: 0&3S025 l j yes: 4 | saw LWW75 £/m: 5 
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5. En la parte inferior de su marcador se reflejaban 
las ventajas obtenidas: aumento del tamano de su 
efectivo brazo mecanico, disparo multiple, super- 
bomba, botas antideslizantes y un escudo de inmu- 
nidad temporal. 



6. Comprobo algim tiempo mas tarde que al elimi- 
nar a algunos de sus enemigos, estos liberaban una 
explosiva burbuja, que al pasar sobre ella aumen- 
taba sensiblemente su puntuacion. 



^■leiEialo 



7. Continuo avanzando a traves de la estructura la- 
berintica, que cada vez dificultaba mas sus movi- 
mientos. 




score: wJ/Siw Lives: 4 




1 1. Pronto aprendio que el decora do cuadriculado 
indicaba el camino de entrada hacia el final de ca- 
da fase. 



12. Al llegar al interior del ultimo tramo de cada fa- 
se, nuestro protagonista recibia a cambio de su ha- 
zaha un numero de puntos equivalente al oxigeno 
disponible en ese momento. 
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Alia por el ano 2499 la Tierra estaba repleta de hambrientos 
seres humanos, dispuestos a malar a sus hermanos por un 
plato de lentejas. Quienes tenian a gala liaeer buen uso del 
poder, decidieron poner limite a esta desastrosa situation. Para ello, 
eonstruyeron una gigantesea nave productora de aiimentos, llamada 
North Star. El proyecto se convirtio en realidad, pero como suele ocurrir 
en estos casos, cuando la nave se desplazaba por la atmosfera terrestre, 

un grupo de alienigenas opto por apropiarse de lo que no era suyo, 
oeupando la nave. Ahora, el destino de la Tierra depende solo de ti... 



5iW£: §§§1235 Li MS: 4 SfO/'i: §§13358 Li MS: 4 





3. Sus enemigos no le dejaban un segundo de res- 
piro. Aliviado, recordo que en la nave exist un unas 
pequenas cupulas que al ser destruidas liberaban 
valiosas ayudas. 



■cJBfciB 



4. Ademas de oxigeno, algunas cupulas escondian 
estrellas que aumentaban el potencial de su arma- 
ment o. 




SCOri: §271§5§ Li MS: 9 I Score: §§75§75 Li MS: 5 I SCiVi: §155535 Li MS: 7 




8. Algunas de las zonas de la nave eran mas con- 
flictivas, como las compuestas por platafonrtas que 
deberemos atravesar evitando el abismo. 



9. Algunos de los enemigos se dedicaban a planear 10. Los lelreros le advirtieron que se acercaba a 

peligrosamente sobre la cabeza de nuestro heroe. una zona peligrosa, pero, aun asi, cada vez estaba 

Contra ellos podia bien esquivarlos agachandose mas cerca del centro neuralgico de la nave, 
o bien saltar para intentar eliminarlos. 



5iWt\- §§?<?<?§§ Li MS: 4 SCtfi: §151975 Li MS: 7 







13. Acto seguido, el transportador espacial le con- 
ducia automaticamente a un nuevo nivel. 



iafcjiat 



14. De nuevo las cosas se tornaban dificiles. Su 
aventura no habia hecho mas que empezar, nuevos 
niveles y enemigos le aguardaban en el interior del 
North Star. 
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LISTADO 1 



10 REM *********************** 
20 REM-** ** 

30 REM ** J.E BRRBERO ** 
40 REM ** ** 

*********************** 



LS 



50 REM 
60 REM 
70 BORDER 0: PRPER 0: 



INK 7: C 



80 POKE 23658,8 

90 LORD ""CODE 654-28,46 

100 INPUT " OUIERES UIDRS INFI 
NITRS (S/N) ";R$: IF R$="S" THEN 

GO TO 110 

105 POKE 65450,0: POKE 65453,0: 

POKE 65456,0: POKE 65459,0 

110 INPUT " OUIERES OXIGENO INF 
INITO (S/N) ";R$: IF R*="N" THEN 

POKE 65462,0 

120 INPUT "OUIERES UUEGO SIN EN 
EMIGOS (S/N) ";R$: IF R$="N" THE 
N POKE 65465,0 
J 130 INPUT "CURNTOS NI'JELES PRRR 

TERMINRR (0-11) "J N: POKE 65467, 
N 
9000 PRINT " INTRODUCE Lfl CINTR 

ORIGINRL Y PULSfl UNR T 

ECLR": PRUSE 
9100 RRNDOMIZE USR 65423 



LISTADO 2 

Linea Datos 

1 F3310000DD2100401194 

2 BF3EFF37CD5605RFD3FE 

3 32F3BC32F9BC32FRBC32 
4- FBBC3264BC32E3B23E0B 
5 3224C0C3BFB700000000 



Control 

775 

1499 
1506 
1305 
847 



DUMP: 40000 
N.° Bytes: 46 



Para teclear el Listado 2, es necesario 
utilizar el Cargador Universal de Codigo 
Maquina. 
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18 REM Cargador del North star 

28 REM Pedro Jose Rodriguez-88 

36 MODE l:FOR n=&A888 TO &A848:READ a* : P 

OKE n,VAL<"&:" + a*> :NEXT 

48 INPUT'Vidas i nf i n i t as" ; a* : I F UPPER*<a 

*>="S"THEN POKE &A81F.&3C ELSE INPUT'Num 

ero de vidas";a:IF a<>8 THEN POKE &A824, 

a 

58 INPUT"No limitar v i das extra" ;a*:IF U 

PPER*(a$)="S'THEN POKE &A829.8 

68 INPUT"Sin enem i gos" ; a* : I F UPPER*<a*)= 

"S"THEN POKE &A833,«<C9 

78 INPUT"Oxigeno i nf i n i t o" ; a* : I F UPPER*< 

a$>=°S"THEN POKE &A838,8:P0KE &A83D,8 

88 INPUT" Inmune a todo";a*:IF UPPER*(a*>) 

="S"THEN POKE &A842,8 

98 INPUT"Numero de n i ve 1 es" ;a : I F a<>8 TH 

EN POKE &A82E,a+l 

188 PRINT:PRINT" Inserta cinta original.. 

.":0N ERROR GOTO 1 1 8 : I TAPE 

118 FOR n=l TO 1888:NEXT:MODE 8:MEMORY & 

3FFF:L0AD" ! " ,&4888 :CALL &A888 

128 DATA F3,21 ,8,48,1 1 ,8,1 ,1 ,8, 2, ED, 88, 2 

1 ,1E,A8,U ,8, 3, ED, 53, 5,1 , 1 , 2B , 8 , ED , B8 , C3 

, , 1 , 3E , 35 , 32 , C , 29 , 3E , 4 , 32 , 9D , 28 , 3E , D0 , 3 

2 , 7 , 2B , 3E , A , 32 , EE , 1 5 , 3E , CD , 32 , BB , 22 , 3E , 3 

D , 32 , 38 , 2B , 3E , E8 , 32 , E4 , 2B , 3E , 5 , 32 , D8 , C , C 

3, DA, A 

138 'Vidas infinitas POKE &2?8C,&3C 

148 'Numero de v i das POKE &28?D,n 

158 'No limita ex tras . . . . POKE &2B87,8 

168 'Sin enemigos POKE &22BB.&C9 

178 'Oxigeno i nf i n i to. . . . POKE &2B38,8 
188 ' POKE &2BE4.8 

1 98 'I nmun i dad POKE &CD8 , 8 

288 'Numero de n i ve 1 es . . . POKE &15EE,n+l 




POKES 


NORTH 


STAR SPECTRUM 


VIDAS INFINITAS: 


POKE 


48371 





POKE 


48377 





POKE 


48378 





POKE 


48379 





OXIGENO INFINITO: 


POKE 


48228 


.0 


JUEBO SIN ENEMIGOS: 


POKE 


45795 


,0 


NIVELES A TERMINAR: 


POKE 


49188 


,N (<1-11) 




15. Algunos de 
sus enemigos 
tertian la 
desagradable 
costumbre de ir 
botando, 
imitando a 
las 
danza- 
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EL 23 DE MAYO 



i GRAN ESTRENO ! 

EN C 64, SPECTRUM Y AMSTRAD 






I uestro amigo nunca habia creido 
en esas absurdas historias que ha- 
blan de visitantes de otros mundos, que 
en un tiempo mas lejano habitaron 
nuestro planeta. Por eso cuando la doc- 
tora Sim, su fiel companera en el depar- 
tamento de Investigaeiones Arqueologi- 
cas, le conto que hace muchos siglos 
aquel bosque habia estado habitado por 
los extranos seres del planeta Sirius, no 
pudo por mas que soltar una enorme 
carcajada, a lo que la doctora replied 
eon una historia todavia mucho mas ln- 
ereible. Con t aba que esos seres convi- 
vieron en perfecta armonia eon nuestros 
antepasados y les transrnitieron muchos 
de los conocimientos que ellos poseian, 
hasia que un dfa un terrible y deseono- 
eido virus acabo por exterminarlos a to- 
dos. 

El doctor Siriaco dejd de sonreir unos 
instantes y aunque eon bastante incre- 
dulidad, le rog6 que prosiguiera eon su 
fabulosa historia. 

Cuenlan — eontinuo la doctora — que 
el control central de esta civili/acion en 
el planeta 'lima sc cnconlraba en una 
nave espacial cercana a su 6rbita. Des- 
de alii, por medio de la maquina tie la 
vitla, un e.xirano artilugio dependienfe 
del ordenador central, se intcnlo resu 
eitar a estOS Seres con el 1 in de Iclelians 
porlai los nuevainentc a la Tien a. I'cio 
algo I alio y los pacificos hahilanles del 
planeta Sirius se convirtieron en seres 
inonsli uosos de una gran erueldad. 

El doctoi Siriaco volvio aesbozar una 
levesoiuisa niienlias proinelia a la iloc 

tora adentrarse en aquel tenebroso lu 
gai con el fin dedescubrir qui habia de 
verdad en esa increfble historia. 

La Diierla del mundo nerd id o 



Avanzando i >< > i el bosque descubrio 
oculta en una especie de ladera una 
puerta que parecia conducii al interior 
de una caverna, algo muy normal en ese 
lugai plagado de cuevas subterra^neas, 
pero habia algo extrafio, la entrada es 
taha cubierta poi una especie de bloques 
de Ihclo y, sin embargo, la temperatura 
en el exterioi era muy agradable, ade 
mas un extrafto sonido de maquinas 
pioccdia del interior. Poco a poco la ex 

presion socarrona del doctOl fue lians 
loi mandose en un sentimiento de duda 
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y curiosidad que le im, 
blemente al interior de la 

Una vez dentro pudo comprobar 
asombrado que se cnconlraba en una es- 
pecie de enorme base plagada de extra- 
has maquinas y algunos objelos cono- 
ciclos que pertenecieron a olras civili/.a- 
ciones mas antiguas. Mientras tanto 
unos monsliuosos seres se accicaban 
hacia el con cara de muy pocOS aminos. 
Enseguida sc dio cuenta de que sc tra- 
taba de aquellos seres tic los que la doc 
tora le habia hablado y en prevision de 
posibles problem as, decidio emprendei 



Como seencontraba acorralado se in 
trodujo sin pensarloen una de aquellas 

compueilas, que, de lepenle, se trim 

mientras una Intensa In/ recorrfa todo 
su CUerpO. I)escubri(') enionees una n.UC 
va sensation hasia ahora desconocida 
para 61, era como un agradable baflo de 
ravos solares que de repente le habia de 

jado pleloiuo de luei/as. 

En ese inisuio lui-ar habia una lintel' 
na y una pisiola de layos laser. Esta it I 
lima podia sei la uiiica Have que le pel 
mitiera atravesai la ban-era de mnns 
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tJTUOSOS seres que se interponian enlre su 
persona y el interior de ese mundo ocul- 
to que eada vez se cnconlraba mas cer- 
ca de 61. 

Y sin pensarlo dos veces cogio la pis- 
tola y encendio la linterna intent ando 
abrirse paso a base de disparos entre 
aquellas horribles criaturas epic a toda 
costa le acechaban sin desCanso, como 
si de repente con su sola presencia se hu- 
biera desatado la erueldad que habfan 
venido acumulando durante largos si- 
glos. 

I.n medio de aquclla encarni/atla lu- 
cha por la supci vivencia sc cnconlraba 
pcrdido, sin saber hacia donde dirigir 
sc in qu6 hacer. Fue entonces cuando re 
cortlo que la doctora Sim le habia ha- 
blado de una concxion entre aquel mun- 
do y la nave espacial de donde proec 
dian, sc lialaba tie mi Irlcdanspoiiadoi 

situado en algun lugar de la caverna, 
por lo que decidio iniciar su btisqueda. 

VA teletransporlador 

Y asi fue recorriendo cautelosamen- 

te lotlas las habilaciones que loi inaban 
In esiiuclura label intiea de la base, hasia 
encontrarlo en una de las galerias, jun- 
to a una especie tie venlnnns multlCOlo- 

res parecidas a I; 

lias (le las n-lcsins. 

Cuando sedisponfa a entrai en la ma 
quina se fue tie repente la in/, se le ha 



esle motlo luvo que inlen umpir su via- 

je intergatectico momentdneamente 

mientras cnconlraba otra cabiua donde 



COnsegUir una nueva hnleina y Otra pis 
tola, ya que con la que llcvaba apenas 
pothia disparai un pai de veces mas. 
I t> que el no sabia era que aquel ines 



porque, como pudo comprobai mas tai 
de, de habei entrado en el teletranspoi 

tadOl se hubieia desinlej-i ado sin leme 

dio, va que solo na posible activai lo 

ron una llavf, que at|iiellas moiislnio 

sas criaturas habian partido en cinco 
Lrozos, dispersando esios despu6s a lo 

I. ii go tie la cavei na. 

I a empicsa no Ine natla kit il. I nvo 

que recoi rei todas las galerfaSj sortean 
do a los peligrosos seies tpie K- acosa 
ban y saltando sobre los numerosos 
abismos que separaban lasgaJerias, has 
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ta encontrar cuatro de las piezas que 
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faltando una. 

Recorri6 una y otra vez todas las 
habitaciones sin exito hasta que final- 
mente decidio regresar al punto por 
donde habia entrado a aquel misterio- 
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cia alias. 

Agotado, pens6 que aquello era el fin 
de sus dias y que eon el quedaria oculto 
para siempre el secreto del mundo per- 
dido. Pero, de repente, enmedio de su 
pesadumbre observo que junto a la ma- 
quina reponedora de energia, que se en- 
eontraba en la primera galeria, habia 
una puerta en la que nunea se habia li- 
jado. Pudo comprobar enseguida que 
6sta comunicaba eon una habitaeion su- 
perior en la cual, a su vez, habia una 
compuerta formada con bloques de hie- 
lo. Era su ultima esperanza, quiza aque- 
llo fuera una salida a la pesadilla que 
estaba viviendo. Por eso, sin dudarlo mi 
momento, decidio atravesarla, cayendo 
al hacerlo por un enorme abisino que le 
condujo a una nueva caverna mueho 
mas profunda que la anterior donde to- 
das las paredes estaban formadas por 
bloques de hielo. Quiza alii se enconlra- 
ba el trozo de la Have que le faltaba. 

Y, elect ivamentc, Iras una corta bus- 
queda la encontro. Ya tenia las cinco 
partes de la Have, todavia tenia una es- 
peranza. Penso que si lograba regresar 
nucvamenie al teletransportador para 
activarlo, podria llegar a la nave y alii 
tiatar de destruir el ordenadoi central, 
y con el aquel tenebroso lugar. Volvio 
entonces a la habitaeion donde se halla- 



ba la puerta de hielo, pensando que si 
entraba nuevamente por ella quiza se in- 
vertiria el proceso y podria volver a la 
caverna superior. Y asi fue, en pocos se- 
gundos estaba en el lugar de origen. 
Quedaba poco tiempo y sus fuerzas se 
iban debilitando. 

La nave espacial 



Corrio hacia el lugar donde se halla- 
ba el teletransportador, activandolo con 
la Have. 

Entonces comenzo a girar sobre si 
mismo cada vez a mas velocidad hasta 



vtiat, ut iv.|/i.iin;, tn iu iiiivt it|wi.i(ii 

de la cual le habia hablado la doctora 
Sim. 

Aquello no era un sueno, estaba alii 
en el control central de lo que en otro 
tiempo fue la base de operaciones de 
una civilizacion extraterrestre. 

Recorrio todas las salas de la nave y 
descubrio que se encontraba tambien 

tNlofrnnO r\t\ mAnrtriirti' 1/11 ioI I/"\ rw»/li*i fur 



muy peligroso y la unica solucion era 



dos ellos dependian. 
Por fin, y tras una 
da, llego al lugar done 
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comunicaba directamente con el espa- 
cio exterior, que ademas estaba prote- 
gido eon un campo de gravedad que de 
haber intentado cruzarlo le hubiera con 
ducido directamente al abismo interes- 
telar. Sin dudarlo, decidio utilizar su 
pistola laser y disparo una bala que lle- 
go hasta el centro de la maquina y una 
vez alii efectuo un segundo disparo con 
el fin de hacer explosionar la primera 
bala. El ordenador entonces empezo a 
temblar, tenia poco tiempo para salir de 
alii, por lo que emprendio una alocada 
carrera hacia el teletransportador y de 

:illf hiirin la «nlirl:i mif»ntrnc lac canon!. 



narias criaturas continuaban acechan- 
dole. 

Por fin vio la puerta de entrada y se 
apresuro a atravesarla, tras lo cual es- 
cucho una enorme explosion que le hi- 
zo perder el sentido. 

Kpilo&o 



una eama del hospital junto a la clocto- 



bian eneontrado nada mas que rocas. 

El doctor Siriaco despues de unos dias 
de convalecencia abandono la clinica 
pensando que todo aquello habia sido 
solamente un sueno, pero al salir una de 
fermeras le llamo: 
Doctor Siriaco — dijo — esla Have 
debe ser suya, la eneontraron en su bol- 
sillo euando perdi.6 el conocimiento. 

El doctor Siriaco la miro alonito, era 
la Have del teletransportador, la Have de 
un mundo perdido que ya nadie volve- 
rfa a encontrar jamas. 



50 DATA 2« l '| 9 28 i 
60 DATA 177, 3Y, 



SPECTRUM 



1 REM CRRGRDOR 'EL MUNDO PERD 
IDO' (5P) ^^^ 

10 FOR 1=654.00 TO 65403: RERD 
a : POKE i ,a : NEXT i 

20 PRINT " INTRODUCE Lfl CINTR 
ORIGINRL" 
30 LORD ••" 
40 DRTR 1,73,122,201 
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Por primera vez desde hace mucho 
tiempo, no nos convertimos en heroes 
de un pueblo oprimido por enemigos 
asesinos. Deflektor es simplemente un 
original pasatiempo que nos permitira 
desarrollar nuestra habilidad mental y no 
nuestras ansias sanguinarias, trasladando 
un rayo laser de su generador al 
convertidor de energia. 

Jorge Perez Barreiro 



Nuestro objetivo es hacer llegar el 
rayo laser que sale del emisor al re- 
ceptor en cada una de las fases (hay 
60 niveles). El rayo laser sale del emi- 
sor y hay que guiarlo a traves de la 
pantalla mediante espejos o reflejan- 
dolo en algunas paredes hasta llegar 
al receptor. 

Pero antes de realizar esto tienes 
que destruir todas las celdas que se 
hallan distribuidas por la pantalla. 
Una vez hecho esto se desbloqueara 
el receptor que se hallaba bloquea- 
do por algiin objeto, y el rayo ten- 
dra la posibilidad de hacer contacto 
con el receptor. 

Mientras el rayo este en funciona- 
miento el marcador de energia ira 
disminuyendo, por lo que tendras 
que hacer contacto antes de que se 
consuma toda la energia. 

Esta energia equivale al tiempo 
que tienes para completar un nivel. 



Casos de sobrecarga 

1 . Reflexion invertida: se produ- 
ce cuando el rayo regresa por donde 
ha venido, llegando al final hasta el 
emisor. 

2. Longitud excesiva: cuando el 
rayo adquiere mucha longitud se 
produce tambien una sobrecarga. 

3. Contacto con mina: cuando el 
rayo se encuentra con una mina se 
detiene y comienza la sobrecarga. 

* Para resolver una situation de 
sobrecarga dirige el rayo rapidamen- 
te hacia otro angulo hasta que el ni- 
vel de sobrecarga descienda a cero. 

* En el caso de sobre-extension 
cambia el angulo de algiin espejo an- 
terior del circuito del rayo. 

* Si el nivel de sobrecarga alcan- 
za el nivel mas alto perderas una vi- 
da y comenzaras otra vez el circui- 
to. 



Control del 
rayo laser 



El rayo lo puedes dirigir regulan- 
do el angulo del espejo por donde es- 
ta pasando el rayo, no lo puedes con- 
trolar con ningiin otro objeto que no 
sea un espejo. 

Para modificar al angulo de un es- 
pejo coloca el cursor encima del es- 
pejo, pulsa fuego y con las teclas de 
derecha e izquierda gradiia el angu- 
lo del espejo. 



Los Gremlis 



Los Gremlins son unos seres incor- 
diadores que se encargan de variar 
los angulos de los espejos que tan 
cuidadosamente habias orientado. 

Para eliminar un Gremlin coloca 
el cursor encima de el y pulsa fuego, 
cuando los mates a todos te dejaran 
unos segundos en paz pero pronto 
volveran a la carga. 





Al comienzo de cada fase debemos observer todos los 
objetos ya que algunos nos permlten trasladar el rayo. 



El camino del rayo puede llegar a ser asi de complicado. 



SPECTRUM 



COMMODORE 



LISTADO 1 



10 REM Cargador del Deflektor 
20 REM Pedro Jose Rodriquez-88 
. 30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C 
LERR 65535: LORD ""CODE 65000: P 
OKE 23658,8: CLS : RRNDOMIZE USR 
65000: POKE 23397,0 
4-0 input "Uidas Infinitas? "; 
LINE 3$: IF a*(l)<>"S" THEN POKE 
23371,0: input "Nusero de vidas 
? (1-255) "; LINE a*: IF LEN at 
THEN POKE 23373, URL at: POKE 233 
81,0 

50 INPUT "Nivel inicial? (1-60 
) "; LINE at: POKE 23385,0: IF L 
EN a* THEN POKE 23385,132: POKE 
23387, URL aS-1 

60 INPUT "Sin sobrecargas? "; 
LINE at: IF at(l)<>"5" THEN POKE 
23394 ,0 

70 INPUT "Energia infinita? " ; 
LINE at: IF at(l)<>"5" THEN POK 
E 23397,0 

80 INPUT "Sin eneiigos? "; LIN 

E at: IF at(l)<>"S" THEN POKE 23 
4-05 ,0 

90 PRINT a©; "inser ta cinta ori 
gina (....": PAUSE 100: POKE 23624. 
,0: CLEAR : RRNDOMIZE USR 65012 

100 SRUE "DEFLEKTOR" LINE 10: S 
RUE "DEFLEKTOR"CODE 65000,313: U 
ERIFY "": UERIFY ""CODE 



LISTADO 2 
LI'NEA DATOS CONTROL 

1 2150FE1104-5B01D100ED 926 

2 B0C9DD210000111100RF 84-0 

3 37CD5605DD21CB5C11E6 114.9 
4- 033EFF37CD560521175D 820 

5 1126B60134-01EDB03100 753 

6 5CF32125FE2291B6C35B 1306 

7 B63E083226B63A2BB6CB 1008 

8 CF322BB61174.00CD27B7 104-2 

9 3R2BB6CBC7322BB61102 979 

10 03CD27B71104-5BED534-E 94-0 

11 BBC3CCBAEDB0F321EFDD 1921 

12 111AFD01C981EDB80E29 1103 

13 1164-7D213E6A18026509 579 
14- 1AAD126F131AAC12134-7 653 

15 7BFE1A20EF7RFEFD20ER 1569 

16 21715B11007D0164-00ED 717 

17 B021007D110060010080 576 

18 EDB0RF32R9863E03321A 1082 

19 843ERF32B086RF322384- 1121 

20 3E00322584-AF32E1R632 94-7 

21 21883251A63EC9329FAB 1109 

22 C30884.FFFFFFFFFFFFFF 2120 

23 FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 
24- FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF 2550 

25 FFFFFFFFFF82B600O000 1587 

26 00000000000120000003 36 

27 8000800O000000000000 256 

28 00O000000000018AA955 393 

29 6O000O000FFFF800DB02 835 

30 4-D00EE511200ED510C01 74-5 

31 5C0EE057F30DDB02DB02 1115 

32 4D00DB50000000000000 376 



DUMP: 40.000 
N.° BYTES: 313 



Para teclear el Listado 2, es necesario 
utilizar el Cargador Universal de 
Codigo Maquina. 



REM *****D*E*F*L*E*K*T*0*R********** 

1 REM .JOSE DOS SANTOS V FONV 

2 REM JOSE DOS SANTOS V FONV 

3 REM JOSE DOS SANTOS V FONV 

4 REM *****D*E*F*L*E*C*T*0*R********** 
10 FOP N=Q TO 21 

20 :REHD R 

30 :R0KE 80+256+N,R 

40 :S=S+fl 

50 NEXT N 

60 P0KE53280, : P0KE53231 > : P0KE646, 7 

70 PRINTCHRf:i47)"PREPRRfl DEFLEKTOR 

80 OETRS-' IFfl$=""THEN 00T0 30 

90 PR I NT " HBKF0KE8 16.. 39 : POKES 1 

35 P0KE63 1 , 1 3 : POKE 1 33 , 1 : NEW 

100 BRTR32, 165,244, 163,34, 141,204 

110 DRTR2, 163, 1, 141,205,2,36 

120 DRTR163..250, 141, 127,46,76,5,3 



PUL3R UNA TECLR' 



, 1 : L0flD" ■ PRINT" 3S" 



Los objetos 



CELDA: Es redonda y de color 
«Magenta». Tienes que destruirlas 
todas con el rayo para acceder al re- 
ceptor. 

GREMLIN: Masa uniforme que 
se desplaza por la pantalla con el lini- 
co fin de molestar. 

ESPEJO: De color verde. Se uti- 
liza para reflejar la trayectoria del ra- 
yo hacia otro angulo. 

MINA: Si el rayo alcanza una mi- 
na, el nivel de sobrecarga aumenta- 
ra rapidamente. 

REFRACTOR: Es de color rojo y 
bianco. Todo rayo que entre en un 
refractor sale refractado con un an- 
gulo al azar. 

REFLECTOR: Bloques amarillos. 
Reflejan el rayo como un espejo. 

ABSORBEDORES: Bloques ro- 
jos. Cuando el rayo llega a este blo- 
que se detiene. 

FIBRA OPTICA: El rayo que en- 
tra sale por otra fibra optica, del mis- 



mo color, con el mismo sentido con 
que entro. 

POLIZADORES: Al entrar el ra- 
yo solo sale si este tiene el mismo an- 
gulo que las rayas que componen el 
bloque polarizador. 



Los Pokes de Spectrum 

POKE 34473,0 (Vidas infinitas): 
Cada vez que mueras por sobre- 
carga o por falta de energia volveras 
a comenzar el nivel pero siempre con 
tres vidas. 
POKE 42577,0 (Energia infinita): 
La energia descendera hasta un 
cierto nivel pero nunca llegara a ce- 
ro. Con este «POKE» te puedes to- 
mar el tiempo que quieras para com- 
pletar un nivel. 

POKE 34256,195 (Contact auto- 
mation): Si pones este «POKE» pon- 
te comodo porque al comenzar cada 
nivel se produce contacto emisor- 
receptor automatico. Por tu panta- 
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Si el rayo se introduce en el generador provocara su 
destruccidn. 




Las parades son muy utiles para orientar la trayectoria de 
la mayoria de las pantallas. 




11a iran desfilando todas las panta- 
llas hasta llegar a la ultima y podras 
ver el curiosisimo final. 

POKE 42735,0 (No se muere por 
sobrecarga): Cuando el nivel de so- 
brecarga llegue al h'mite y el ordena- 
dor te indique insistentemente 
«OVERLOAD» no tendras por que 
preocuparte, ya que no te quitara 
ninguna vida. 



38 MODE 1 :PRINT"Pokeando codigo maqu i na . . . " ;sum=6 :FOR n=&A608 TO te 

A8B9:READ a*:byte=VAL< "&"+a*) :POKE n ,byte : sum=sum+byte :NEXT :FOR n= 

&BF88 TO &BF97:READ a* : byte=VAL( "&" + a*> : POKE n ,by te : sum=sum+by te :N 

EXT: IF sum<>26729 THEN PRINT"Error en I os data...":END 

48 CLS: INPUT 'Midas i nf i n i tas* ; a* : I F UPPER*<a*)="S"THEN POKE &6F73, 

8 ELSE INPUT'Numero de vidas";a*:IF LEN<a*><>8 THEN POKE &BF78.VAL 

<a*> 

58 INPUT'Nivel i n i c i al " ;a*: I F LEN<a*)<>8 THEN POKE &BF7D,0:POKE &B 

F82,UAL(a*)-l 

68 INPUT'Sin sobrecargas-" ;a*: IF UPPER*<a*>="S"THEN POKE &BF8C.&C9 

78 INPUT'Energia i n-f i n i ta" ; a* : IF UPPER* ( a* )="S U THEN POKE &BF91 ,8 

80 INPUT'Sin enemi gos" ;a*: I F UPPER*<a*>="S"THEN POKE &BF87.&C9 

98 PRINT:PRINT" Inserta cinta or , gi nal . . . " :0N ERROR GOTO 188:!TAPE 

188 FOR n=l TO 1 800 : NEXT : MEMORY &3FFF : LOAD" !" ,&4888 -.CALL «A808 

1 18 DATA 21 ,S,A0,E,FF,C3,16,BD,21 ,8,48,1 1 ,4A,8,1 ,5C,1 , ED, 68,21 ,27, 

A8,l 1 ,8,BE,1 ,93,8,ED,B8,21 ,8,BF , 22 ,CF ,8 ,C3,82,8 

1 28 DATA 5D , 74 , E8 , 46 , 2D , 4 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 

29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 8 , 29 , 1 F , 29 , C8 , D6 , 3E , D7 , 3E , D7 , FE , 28 , C8 , t>6 , C8 , 28 , 3 

E , 29 , 1 F , 29 , , 29 , , 29 , , 29 , 8 , EA , 61 , CE , 25 , 4B , 23 , C9 , FF , F6 , i F , 22 

138 DATA 1 ,CD,E,D9,5,29,FF,C9 > 4,D9,F7,C7,2,8,E8 > 24,3,C9,12,25,1 ,21 

, 2 , CD , 4 , 25 , F3 , 2A , , A , 1 , 4B , 22 , 29 , 2 , 2B , A , 27 , , 37 , 1 2 , 2B , , D4 , FB , 8 , FF r 

4F , DE , 2D , 6 , 2B , 6 , 23 , FC , 33 , E , D7 , 4 , 7D , 1 , ED , 5A , CD , 6C , E7 , 5E , CB , 64 , 3F , 4A 

, 1 7 , 58 , CD , 72 , D9 , 58 , C5 , 5C , 35 

148 DATA 3E, 8,32, 4A, 8 , 3A , 4F , , CB , CF , 32 , 4F , 0,11 ,75,8, CD, 73,1 ,3A,4F, 

8,CB,C7,32,4F,8,1 1 ,5, 3, CD, 73,1 ,21 ,8 ,8 ,22, 79,5,CD,3D,5 ,21 ,3E,9C,1 1 , 

FF,9F,1 , 66,91 ,ED,B8,2I , 8 , BE , 1 1 ,8,18,1 ,93,8 ,ED,B8 

158 DATA E,29,ll ,8,18,21 ,9E,F7, 18, 2 ,65, 9,1 A.AD, 12, 6F, 13,1 A,AC, 12,1 

3,47,7B,A7,20,F0,7A,FE,A8 ,28 ,EB,21 ,0,10,11 ,0,8,1 ,8, 98, ED, 68 

1 68 DATA 3E , 3D , 32 , CF , 7 , 3E , 3 , 32 , BB , 4 , 3E , 2 , 32 , C4 , 4 , 3E , 3C , 32 , C6 , 4 , 3E , 

3A , 32 , CC , 29 , 3E , D8 , 32 , BE , 25 , 3E , 2D , 32 , 1 C , 25 , C3 , 33 , 4 
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CONTACT ! 



Al terminar con las bolas se abrira un hueco por donde 
introduciremos el rayo. 



Los espejos es conveniente colocarlos antes de enviar el 
haz de energia. 



SI ERES UN EXPERTO EN JUEGOS, TU ORDENADOR ES 
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE O MSX, Y ERES CAPAZ DE HACER 
MAPAS, BUSCAR POKES O SALVAR OBSTACULOS IMPOSIBLES, 
ESCRIBENOS A: 



MICROMANIA 

CTRA. DE IRON, KM 12,400 

28049 MADRID 




INDICANDO EN EL SOBRE: REFERENCIA «COLABORADORES». Y, SI ES 
POSIBLE, ENVIANDONOS ALGUNA MUESTRA DE TUS HABILIDADES. 
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\ / GRUPO AMSTRAD ESPANA 



Castellana 1 79, 1 8 , 28046 MADRID, Tels. 442 54 33 / 442 54 44 / 442 58 88 / 442 58 99 
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De vez en cuando surge un programa capaz de dar un aire nue- 
vo a una historia tan antigua como el software. Firefly nos de- 
muestra una vez mas que los viejos arcades nunca mueren, si 
consiguen incorporar alguna que otra novedad. 



Cuando el capitan de la nave Fi- 
refly salio a hacer su visita de reco- 
nocimiento rutinaria por la atmosfe- 
ra del planeta fire, no podia ni ima- 
ginarse la desagradable sorpresa que 
le aguardaba unos metros mas alia. 
Una despiadada banda de alienige- 
nas se acercaba con cara de muy po- 
cos amigos a velocidades endiabla- 
das. Nuestro heroe adopto ese gesto 
tan particular suyo que a todas luces 
queria decir algo asi como «Pies pa- 
ra que os quiero», y despavorido en- 
tro en la nave y sin detenerse a dar 
explicaciones puso los motores en 
marcha dispuesto a salir zumbado. 
Pero, era ya demasiado tarde... 

Los misteriosos aliens habian con- 
seguido controlar algunas zonas de 
la galaxia, situando estrategicamente 
sus generadores de energia, impidien- 
dole de esta forma llegar a la base 
joystick, que era a simple vista el uni- 
co punto seguro de toda la via lactea. 

No tenia muchas alternativas, y 
con resignation decidio que mas va- 
lia derrotar a esos malditos enanos, 
como algun tiempo despues los des- 
cribio en sus memorias, que salir co- 
rriendo cual gallina. La situacion era 
compleja, su radar, — para mas se- 
nas, maravilloso invento con forma 
de cuadricula — , le mostro cuales 
eran las zonas ocupadas por los 
aliens. De este modo pudo saber que 
pese a la gravedad de la situacion to- 
davia mantenian el control sobre al- 
gunas zonas, senaladas con bianco 
en la cuadricula, tambien comprobo 
algo mas preocupado que las zonas 
negras identificaban las zonas ocu- 
padas por los aliens y para terminar 
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de desesperarse descubrio que unos 
simpaticos planetas se habian situa- 
do cual solidas e impasibles rocas en 
zonas claves de su recorrido hasta la 
base joystick, y por si esto fuera po- 
co una banda amiga de sus «adora- 
dos» enemigos habia decidido cola- 
borar haciendose con el control de 
otras zonas, identificadas por su co- 
lor azulado. 

Puso manos a la obra y con ayu- 
da de un engorroso manual llamado 
«dominacion y exterminio de alieni- 
genas» sitiio su nave en territorio 
ocupado. Comprobo que desde su 
base blanca podia desplazarse una 
cuadricula en todas las direcciones, 
lo que no ocurria si intentaba mover- 
se desde una casilla negra. La bata- 
lla comenzo. Nuestro astuto prota- 
gonista sabia que la fuerza de los 
aliens residia en su energia, por tan- 
to si conseguia destruir los cuatros 
generadores acabaria con su poder. 
Para ello guiandose por el mapa cap- 
tado por el radar, — que representa- 
ba su posicion con una cruz, la loca- 



lizacion de los generadores por pun- 
tos que parpadeaban rapidamente y 
la situacion de los dos transportado- 
res de cada zona representados tam- 
bien por puntos parpadeantes, aun- 
que su parpadeo era mucho mas len- 
to — , llego hasta una celula de ener- 
gia tras luchar contra los incansibles 
objetos enemigos. 

Alii hubo de esperar hasta recoger 
cuatro burbujeantes sustancias que la 
celula desprendia cada cierto tiempo, 
despues se precipito contra el interior 
de la celula y alii comprobo sorpren- 
dido como una mano iba a determi- 
nar su destine Si situaba el cursor 
sobre la mano cuando el pulgar es- 
taba hacia arriba habria destruido el 
generador, pero si lo detenia cuan- 
do esta mantuviera el pulgar hacia 
abajo est aria perdido y deberia re- 
petir la operacion desde el princi- 
ple 

Pero el factor suerte intervino a su 
favor y pudo destruir el generador. 
Ahora debia buscar el resto de los ge- 
neradores, para lo que era preciso 
utilizar los transportadores, ya que 
un engorroso muro le impedia el ac- 
ceso a otra parte del mapa. Sus re- 
flejos serian entonces los protagonis- 
tas, para poder utilizar el transpor- 
tador debia conseguir una combina- 
cion de colores que tras mucho in- 
vestigar descubrio que simplemen- 
te constaba de tres cuadrados azu- 
les. 

Sucesivamente, fue acabando con 
las celulas energeticas, pero compro- 
bo como cuando conseguia llegar al 
interior de las celulas progresivamen- 
te aumentaba la velocidad de los in- 
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termitentes pulgares, por lo que ca- 
da vez era mas diffcil atinar en el co- 
rrecto. 

Habia conseguido apoderarse de 
una de las zonas; podia elegir cual- 
quier camino excepto los ocupados 
por los asteroides fijos. Lo mas pru- 
dente era adentrarse en una zona 
azul, ya que otra carrera a la biisque- 
da del generador perdido seria dema- 
siado para su debil corazon. Se des- 
plazo hacia la cuadricula contigua, 
y alii encontro cuatro manos parpa- 
deantes con pulgares en todas las di- 
recciones, la natural intuicion que le 
caracterizaba le indico que lo mejor 
era pulsar el fuego cuando el cursor 
estuviera sobre un pulgar hacia arri- 




ba. Perfecto, habia conseguido una 
nueva zona. Despues de todo — pen- 
so — , no era tan diffcil y mucho mas 
animado continuo apoderandose de 
las cuatro celulas energeticas de ca- 
da cuadricula negra y superando la 
diffcil diyuntiva de atinar en el pul- 
gar hacia arriba de las zonas azules. 
Poco a poco fue abriendose un sen- 
dero que le conducia hacia la base, 
identificada en la cuadricula por un 
joystick verde. Solo una cuadricula 
mas y lo conseguiria, un pelin de 
suerte y la cuadricula azul no seria 
problema. Pero no todo iba a ser 
perfecto, un toque a destiempo y el 
pulgar hacia abajo le sentencio. Fue 
expulsado de la zona, pero eso solo 
era el final de su desdicha. Se encon- 
traba rodeado por cuadriculas negras 
y el no lo habia dejado asi, su fallo 
habia desencadenado una caotica si- 
tuation, cada cuadricula se habia si- 
tuado donde le apetecia, el camino 
hacia la fama, es decir hacia la base, 
se habia destruido. Contrariado ex- 
clamo «Malditos aliens, esta me la 
pagareis». 
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10 REM 
20 REM 
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*********************** 
** ** 

30 REM ** U.E BRRBERO ** 
4.0 REM ** ** 

4.5 REM ** SPECTRUM 4.8K ** 
4.7 REM ** »* 

50 REM *********************** 

60 REM 

70 BORDER 0: PRPER 0: INK 7: C 
LS : CLERR 24-999: POKE 23658,8 

80 PRINT " INTRODUCE Lfl CINTR 
ORIGINAL 
ECLR": PRUSE 

90 LORD ""SCREEN* : LORD ""COD 

100 INPUT " QUIERES UIDRS INFI 
NITRS (S/N) ";R$: IF R*="S" THEN 

POKE 4.54-53,167 

110 INPUT " OUIERES FUEL Y DRMR 
GE INFINITOS (S/N) ";R$: IF R$=" 
5" THEN POKE 4-2584., 

120 INPUT "CURNTOS PUNTOS DE EN 
ERGIfl R DESTRUIR (1-4.) " ; N : POKE 
37132, N 

130 INPUT " OUIERES COMPLETRR N 
IUEL RL MORIR (5/N) ";R$: IF R$= 
"N" THEN GO TO 14-0 

135 POKE 4.5323,0: POKE 4.5324-, 
9000 RRNDOMIZE USR 60160 



ENERGIA Y FUEL INFINITO: 

POKE *1 185, *2C 

ATRAVESAR TODO: 

POKE *1 176,*2C 

FACIL ACCESO A CEKTROS ENERGETICOSi 

POKE *14FB,4 

POKE *27AF,*2C 

POKE *27C3,9 

FACIL ACCESO A TELETRANSPORTADORES : 

POKE *24E8,*2C 

ARRANQUE: 

sys »ieeee 



Firefly es un 
nuevo y 
revolucionario 
programa arcade. 
En el la adiccion 
alcanza limites 
insospechados, 
sustituyendo la 
clasica carrera a 
t raves de la 
galaxia 
perseguiendo 
marcianos por 
una gran 

incognita, idonde 
se detendra el 
cursor? 
Un buen 
tratamiento 
grafico, anima 
este variado 
programa en el 
que la sencilla 
presentacion de la 
pantalla inicial, 
una cuadricula 



coloreada, da 
paso al situarnos 
sobre cada zona a 
escenarios 
paralelos, donde 
una accion nada 
tiene que ver con 
la anterior. 
Firefly demuestra 
una vez mas que 
una idea original 
no es 

imprescindible 
para conseguir un 
buen programa, 
pero que si a ella 
se unen un rapido 
movimiento de los 
elementos de la 
pantalla y unos 
cuidados 
graficos, el 
resultado no 
puede ser otro 
que un programa 
sensacional. 
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Su puiio amenazador fue lo ulti- 
mo que vimos desde nuestro cruce- 
ro espacial, pero mucho nos teme- 
mos que aiin sigue intentandolo, ya 
que no han vuelto a tenerse noticias 
del glorioso capitan del Firefly. Una 
nave de rescate se dirige hacia alii, se 
admiten voluntarios. i,Te atreves a 
intentarlo? 
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REM *** CflRGRDOR FIREFLY 

REM m* POR FRRNCESC VERDU 

FORT=354T04 1 3 : RERDR •' POKET , R : S=3+fl : NEXT 

IFS06272THENPRINT"DRTRS ERRONEOS. . . "; :STOP 

INPUT";?ENERGIR V FUEL INFINITO <S/H> "; E$ = IFE*="N"THENP0KE388v 44 

I NPUT " JJRTRflVESRR TODO < S/'N > " ; fif : I FRS= " N " THEHP0KE39 1 > 44 

PRINT"WFRCIL RCCESO fl CENTR03 HE ENERGIR CS/N)" 

I NPUTfl* : I FR*= " N " THENPQKE396 , 44 = POKE404 / 44 : POKE407 , 44 

PRINT"3SFRCIL RCCESO R TELETRRNSPORTRDORES <S/N>" 

IHPUTT* ' IFTf="N"THENPOKE401, 44 

PRINT"»PREPRRfl LR CINTR DE FIREFLY V PULSfl SHIFT": WRIT 653,1 

P0KE8I6/98:P0KE817/1!L0RD 
DflTR 32,165,244,141,63/12,169,32,162, 120,160, 1,141,120,3,142, 121,3 
DRTR 140,122,3,96,173,13,220,173,63,12,201,33,208,24,169,44,141,133 
IIRTR 17,141,112,17,160,4,140,231,20,160,0,141,224,38,141,175,39,140 
DRTR 195,39,96,70,86,67 
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iiQUE NO CONOCES 
MICR0H088YH 

IPCRO TU EN QUE A1UND0 
CHAVAL? 




06 COMPRAR 
LA QUE ES QUAY? 
ADEfllAS, AHORA C( 





MICROHOBBY 

CUEN7A TODO 

SOBRE AH 

SPECTRUM: 

PERIfERICOS, 

7RUC0S, 

JUEGOS... 







TODOS A TOPE 
DE ACTUAL 

A1IRA ESTE CON SUS 
POKES Y MAP AS 



'QUE, cTE 7 
ENROLLA 
[M1CR0H0BBY? 




A RO TIO 
A QUIEN NO? 
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CadalSdias, 
Martes, en tu kiosco 
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m m lv ' (,ar todos los programas de ladrillos 

^ V > _^^ ' que habeis visto hasta ahora. Olvidar 
X^ ^ tambien la primera parte de este 

programa. Bienvenidos a Arkanoid II, la mejor 

y mas divertida forma de aniquilar ladrillos. 

Manteneos alejados todos aquellos de corazon 

debil y nervios delieados. 



\ Ladrillos fantasmas. Necesitan dos golpes para ser 
eliminados, pero pasado un corto tiempo vuelven a 
aparecer. 



2 Ladrillos especiales. Requieren dos golpes de 
nuestra pelota para ser destruidos. 



3 Ladrillos normales. Desaparecen al primer toque. 




&r%sr E3 




6 Ladrillos moviles. Una vez tocados inician un 
movimiento ciclico de un lado a otro de la pantalla. 
Son completamente indestructibles. 



7 «Bichitos incordiantes». Tienen diversas formas 
como ovnis o conos. La pelota al chocar contra 
ellos los destruye y cambia de sentido. Tambien 
podemos destruirlos con nuestra raqueta si se 
colocan a nuestra altura. 



1 





4 Ladrillos irrompibles. No podemos destruirlos. Son 
inmunes tanto a los golpes de nuestra pelota como 
a nuestros disparos. 



5 Ventanas superiores. Por aqui aparecen los 
«bichitos incordiantes». 
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REVENGE 




8 Burbujas. Son sin duda los bichos mas peligrosos. 
Nuestra pelota rebota contra olios saliendo 
despedida a toda velocidad. Para colmo de males 
son indestructibles. 



11 



1 
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UTILIDAO DE LAS LETRAS. SPECTRUM 



B: abre los accesos hacia 
el siguiente nivel. 



C: coger la pelota con la 
raqueta. 



D: aumenta el numero de 
pelotas. 



E: aumenta el tamano de 
la raqueta. 



G: al mover la raqueta, es- 
ta deja un rastro que tarn- 
bien vale para dar la pelo- 
ta. 



L: laser. Podemos disparar 
con nuestra raqueta. 



M: aparecen tres pelotas. 
Mientras quede una en 
pantalla, las otras dos vol- 
veran a aparecer aunque 
se cuelen. 



P: nos da una vida extra. 



R: reduce el tamano de la 
raqueta. Es la unica letra 
que debereis procurar no 
coger. 



S: disminuye la velocidad 
de la pelota. 



SC: Scroll de pantalla. No 
tiene utilidad alguna, ex- 
cepto distraer nuestra 
atenclon. 



T: Al lado de nuestra ra- 
queta aparece una herma- 
na gemela de esta. 




208420 I 
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10 Cuando destruimos todos los I a drill os de un nivel 
se abren automaticamente las salidas hacia el 
proximo nivel. Cad a nivel tiene dos pantallas 
opcionales, podemos elegir la de la izquierda o la 
de la derecha. 



jl| «Destructor». Si recogemos este extrano objeto 
nuestra pelota se convertira en una poderosa bola 
de acero que arrasara todos los ladrillos que se 
interpongan en su camino. 







7TJ 







12 E n el nivel 17 (tanto si accedemos por el I ado 
izquierdo del nivel 16 como por el derecho), 
deberemos destruir el corazon central del sistema 
de seguridad, que controla el acceso hacia los 
ultimos 17 niveles. Necesita 24 golpes consecutivos 
con la misma pelota para ser destruido. 





14 El cerebro nos dispara mortiferas burbujas que 
acabaran con nosotros con tan solo rozarnos. Es 
conveniente que no permanezcais parados, sino que 
os movais de un lado a otro, pues esto reduce las 
posibilidades de ser alcanzados. 




13 Nivel 34. Por fin hemos llegado a nuestra meta. 
Ahora tan solo nos queda destruir el cerebro central 
del sistema de defensa. Necesita 8 toques 
consecutivos con la misma pelota para ser 
destruido. 
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OF DOH 



19 REM Carqador del Arkanoid II 

28 REM Pedro Jose Rodriouez-88 

38 MODE i:FOR n=&AB88 TO 4^831. -READ a* s P 

OKE n,UAL("&*+a*) :NEXT 

48 INPUT"Vidas i nf i n i t as" ; a* : I F UPPER*(a 

*>="S"THEN POKE &A82B,16<& ELSE INPUT'Num 

ero de widas - ;a*:IF LEN(a*M>8 THEN POKE 

&A826,VAL(a*)-I 
58 PR I NT: PR I NT" Insert a cinta original... 
":0N ERROR GOTO 69:', TAPE 

68 FOR'n=l TO 1 888 :NEXT :MODE 8 : MEMORY &7 
FFF : LOAD" ! - ,&8883: CALL &A888 
78 DATA 21 , I F , 88 , 1 ,31 ,1 ,11 , 3 , 88 , 3E , 2D , F3 
, ED , 4F , ED , 5F , AE , EB , AE , EB , 77 , 23 , 1 3 , B , 78 , 
1 , 28 , F2 , 21 , 25 , A8 , 22 , 44 , 88 , C3 , 1 F , 88 , 3E , 3D 
,32,CC,32,3E,3,32, 15,31 ,03,89,38 

88 'Vidas Infinitas POKE &32CC.8 

98 'Numero de v i das POKE &3115,n-l 




SPECTRUM 48 K 



70 BORDER 0: PRPER 0: INK 7: C 
LS . CLEAR £6000: POKE 23658,8 

80 PRINT " INTRODUCE LR CINTR 
ORIGINRL Y PULSR UNR T 

ECLA" PAUSE 

90 LOAD '••'SCREENS : LOAD ""COD 

1O0' INPUT " OUIERES UIDAS INF I 
Nil AS (S/N) ",Ai: IF fl* = "N" THEN 
GO TO 110 
105 POKE 37464,0: POKE 37485, 1^ 

110 INPUT " OUIERES PELOTR LENT 
R (S/N) ";R$- IF R$="N" THEN GO 
TO 120 

115 POKE 37920,0: POKE 37921,0: 

POKE 37922,0 

120 INPUT "OUIERES LR OPCION DE 

LR LETRR C SIEHPRE (S/N) ";fl$: 
IF R*="N" THEN GO TO 130 

125 POKE 37643,0- POKE 37644,0: 

POKE 37645,0 

130 INPUT "OUIERES ROHPER TODOS 

LOS LRDRILLOS AL PRIMER TOQUE ( 
S/N) ";RS: IF A*="S" THEN POKE 3 
8372,24 
9000 RANDOMIZE USR 33025 
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70 BORDER 0: PRPER 0. INK 7. C 
LS CLERR 26000 POKE 23658,8 
80 PRINT " INTRODUCE LR CINTR 

ORIGINAL Y PULSA UNA T 

ECLA": PAUSE O 

90 LOAD " "SCREENS : POKE 23388 
,17: OUT 32765,17 LOAD ""CODE 4 
9152: POKE 23388,16 OUT 32765,1 
6: LOAD ""CODE 

100 INPUT " OUIERES UIDAS INFI 
NITAS (S/N) ";R$: IF R$="N" THEN 

GO TO 110 

105 POKE 37586,0: POKE 37587,19 
5 

' 110 INPUT " OUIERES PELOTR LENT 
R (S/N) ",A$- IF A$="N" THEN GO 
TO 120 

115 POKE 38025,0: POKE 38026,0: 

POKE 38027,0 

120 INPUT "OUIERES LA OPCION DE 

LR LETRR C SIEHPRE (S/N) ",fi$. 
IF fl$="N" THEN GO TO 130 

125 POKE 37748,0: POKE 37749,0 

POKE 37750,0 

130 INPUT "OUIERES ROMPER TODOS 

LOS LRDRILLOS RL PRIMER TOQUE ( 
S/N) ";R$: IF R*="S" THEN POKE 3 
8473 ,24 
900O RRNDOHIZE USR 33025 
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Entre los programas 
que han consegui- 
do convertirse en 
ley end as de la progra- 
macion destaca con 
luz propia uno que la 
mayoria de vosotros 
conocereis: «Arkanoid». 
Tal vez la clave de su 
exito no solo resida en 
su elevado grado de 
adiccion, sino en de- 
mostrar que no se pre- 
cisan complicados ar- 
gumentos ni intrinca- 
dos laberintos que ne- 
cesitan meses para 
resolverse para reali- 



zar un buen programa. 

El resultado fue un 
trepidante arcade de 
sencillo desarrollo y 
comprension, pero con 
un grado de adiccion 
insuperable que nos 
hizo pasar horas y ho- 
ras machacando ladri- 
llitos. 

Cuando un progra- 
ma alcanza semejante 
exito no suelen tardar 
en aparecer multitud 
de secuelas que inten- 



ten imitarle en popula- 
ridad y cifras de ven- 
tas, e incluso suele su- 
ceder que sus propios 
autores intenten hacer 
esto mismo con una 
segunda parte. 

Sin embargo, "Arka- 
noid ll» no es solo una 
segunda parte de un 
conocido programa, es 
un excelente arcade 
totalmente renovado, y 
que si no fuera porque 
a estas alturas. deck 



que un programa de la- 
drill os es algo original 
puede parecer desca- 
bellado, os diriamos 
que jugar con este "Ar- 
kanoid ll» es tan adic- 
tivo y excitante como 
si fuera la primera vez 
que vieramos un pro- 
grama de este tipo, 

Mont ones de nue- 
vas pantallas. nuevos 
obstaculos y enemi- 
gos, nuevas letras pa- 
ra recoger y atractivos 
decorados de fondo 
son algunas de las no- 
vedades que presenta. 



si bien quizas el mayor 
atractivo del programa 
sea que su calidad su- 
pera con creces a to- 
dos sus predecesores. 
Para nosotros "Arka- 
noid lh> es, con diferen- 
cia, el mejor programa 
«machacaladtillos" 
aparecido en el merca- 
do. 
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Vuele a su quiosco antes de que se agote. 



VOLAR POR HOBBY 
ES ALGO MARAVILLOSO 



Ya ha despegado la primera 
revista mensual hecha para los que aman 
la aviacion deportiva. 

Si suefia con poner aire por medio, 
entre usted y la tierra, empiece por VOLAR. 

Parapente, ultraligero, ala delta, 
aviacion amateur, globo aerostatico... 
cualquier sistema es bueno para VOLAR. 

Ahora, con la posibilidad de ganar ^ 
un ultraligero. No deje que vuele 
de sus manos esta oportunidad. 

Atrape VOLAR en su quiosco 
antes de que se acabe. 



Si desea suscribirse, 
puede hacerlo 
telefonicamente: 
(91) 734 65 00 



HOBBY PRESS. Para gente inquieta. 




Sh*&h 



S0S& 




Ms alia del planets NEMESIS esta 




TITULO 

NOMBRE Y APELLIDOS 

POBLACION 

COD POSTAL 



VEN A VISITARNOS MANDAN OS ESTE CUPON A KONAMI SHOP. FRANCISCO NAVACERRADA, 19. 28028 MADRID. TEL. 255 75 63 

SISTEMA 



JEL 



REVISTA 

DIRECCION 

PROVINCIA 

FORMA DE PAGO TALON BANCARIO D CONTRARREEMBOLSO D 



WNIIIMIAICIIIOINi 




I 



mn 

uui 



esde hace unos anos el diseno asistido por 
ordenador ha dejado de ser algo ajeno al 
gran publico. Constantemente llegan a 
nuestros hogares pequefias muestras de lo que, en 
un futuro no muy lejano, tomara una entidad 
propia, pasando de ser una ayuda en el trabajo y en 
los estudios, a ocupar por derecho propio un lugar 
de honor en el campo del arte. 



' as imageries generadas 
-ipor ordenador han deja- 
do de ser algo extrano, susti- 
tuyendo en muchas ocasiones 
los clasicos medios de dibu- 
jo. Buena prueba de ello son 
los diseiios de rotulos y cabe- 
ceras que con frecuencia apa- 
recen en nuestros televiso- 
res. 

Pero no solo la television 
ha decidido tomar el tren de 
las nuevas tecnologias y asi 
podemos observar como pu- 
blicistas y cineastas han apro- 
vechado las posibilidades de 
los ordenadores para confe- 
rir un nuevo y original estilo 
en sus productos. Por poner 
algun ejemplo practico, peli- 
culas como «Tron», han lle- 
vado a la maxima expresion 
el diseno por ordenador com- 
binando imagenes reales con 
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imagenes computerizadas. 

Los resultados actuales 
son a todas luces sensaciona- 
les, pero ic6mo hemos llega- 
do hasta aqui? 



Haciendo historia 

En 1960 la colaboracion de 
IBM y General Motors dio 
como resultado la aparicion 



de la primera pantalla grafi- 
ca, generandose en ella las 
imagenes linea a linea. El 
avance fue importante, pero 
el proceso era muy lento y 
costoso, ya que para generar 
una figura era preciso delimi- 
tar sus coordenadas y que el 
ordenador interpretara las 
formulas correctas. Ademas 
la pantalla no reflejaba niti- 
damente las imagenes, pues 
el parpadeo de estas era cons- 
tante, debido a la singular 
forma de almacenamiento en 
memoria. Esta obligaba al 
microprocesador a recorrer 
la imagen x veces por segun- 
do para evitar el parpadeo, 
pero, aun asi, los resultados 
no eran del todo satisfacto- 
rios. 

Ocho anos mas tarde Tek- 
tronic invento la pantalla de 





almacenamiento directo, que 
simplificaba el proceso al no 
ser necesario que el procesa- 
dor regenerara la imagen. 
Pero esta pantalla inicial- 
mente solo podia ser emplea- 
da con monitores en fosforo 
verde y, solo algunos afios 
despues, el increfble desarro- 
llo tecnologico y el abarata- 
miento de los costos de pro- 
duction, junto con la llega- 
da de los circuitos integrados 
permitio la difusion de las 
pantallas en color. 

Mucho ha llovido desde 
entonces y sin duda el parque 
de ordenadores ha crecido 
tambien paralelamente a las 
investigaciones y con el el nu- 
mero de usuarios dispuestos 
a hacer una pequefia incur- 
sion en el campo del disefio. 
Quien mas quien menos to- 
dos hemos tenido oportuni- 
dad de manejar un programa 
de dibujo, pero tambien ha- 
bremos podido comprobar 
como las limitaciones de la 
memoria de nuestros peque- 
fios ordenadores nos han im- 
pedido emular a los grandes 
del disefio. 

Sin embargo existen en el 
mercado sistemas especial- 
mente creados para conseguir 
que las imagenes del ordena- 
dor se asemejen a las image- 
nes reales. Para ello los gran- 
des sistemas precisan un 
hardware especifico y un 
software disefiado exclusiva- 
mente para generar image- 



nes. Y son estos sistemas los 
que permiten conseguir los 
espectaculares resultados que 
podemos ver en grandes pro- 
ductions cinematograficas o 
en videos musicales anima- 
dos por ordenador. 

Los pioneros en la investi- 
gation y desarrollo de estos 
sistemas han sido los ameri- 
canos y los japoneses, pero 
Europa les sigue dc cerca 
dando paso actualmente a un 
campo con entidad propia 
que cada vez alcanza mas 
prestigio por sus sorprenden- 
tes resultados. 

La primera compafiia que 



simultanear en pantalla la 
imagen real con la imagen del 
ordenador que aunque era de 
menor tamafio estaba presente. 
El sistema se fue perfeccio- 
nando y dio paso al DPE 
5000, la primera maquina 
que digitalizaba imagenes, 
tecnica empleada actualmen- 
te para conseguir una mayor 
sensation de realidad. Esta 
consiste simplemente en la 
traduction de la imagen real 
a bits, para que el ordenador 
pueda interpretarla correcta- 
mente, tras lo cual, podra, o 
bien almacenarla, o bien uti- 
lizarla para realizar los fines 




r 



creo uno de estos grandes sis- 
temas fue «Quantel», que de- 
sarrollo el DFS 3000, em- 
pleado con exito en las Olim- 
piadas de Montreal. Permitia 



para los que fue disefiada. 
Pero las imagenes en tres 
dimensiones todavia no ha- 
bian sido logradas. Fue esta 
misma compafiia la que de- 



sarrollo el «Mirage» un sis- 
tema capaz de hacer girar las 
figuras en pantalla y de mez- 
clarlas entre si, consiguiendo 
romper una de las limitacio- 
nes historicas del hombre, 
plasmar una imagen tridi- 
mensional en una superficie 
plana, con las consiguientes 
ventajas tanto en aplicacio- 
nes profesionales como en el 
campo artistico. 

Sin embargo para el trata- 
miento de imagenes en dos di- 
mensiones ha sido el sistema 
«Paintbox» el que mas calidad 
ha conseguido al posibilitar 
el empleo de una amplia ga- 
ma de colores e incorporar 
texto e imagenes en un pro- 
grama de disefio. Tambien es 
capaz de procesar cualquier 
imagen a traves del video pa- 
ra luego alterarla a nuestro 
antojo. 

Actualmente, la combina- 
tion de los diferentes siste- 
mas existentes en el mercado 
permiten aprovechar las me- 
jores cualidades de cada uno 
de ellos, consiguiendo de es- 
te modo productos mucho 
mas complejos y perfectos. 

Las aolicaciones 



El disefio asistido por or- 
denador ha tenido desde sus 
origenes variadas aplicacio- 
nes que van desde el disefio 
con fines comerciales o divul- 
gativos al disefio artistico. 

Dentro de los primeros po- 









driamos englobar tanto las 
aplicaciones con fines publi- 
citarios como campanas rea- 
lizadas total o parcialmente 
con ordenador, como las 
aplicaciones en ingenierfa. 
Estas ultimas han dado lugar 
a sofisticados prototipos que 
posteriormente han sido ana- 
lizados por el ordenador pa- 



ra determinar la viabilidad del 
proyecto. Esta es una de las 
aplicaciones mas antiguas ya 
que antes de pasar a formar 
parte de la vida cotidiana, el 
diseno asistido era exclusiva- 
mente empleado en este area. 
Algun tiempo despues la 
imagen comienza a canalizar 
la transmision de informa- 



tion, al convertirse las televi- 
siones en un elemento cons- 
tante en todos los hogares y 
esto motiva que se incorpo- 
ren nuevos elementos con el 
fin de acompanar a la ima- 
gen. Surgen asi rotulos y tex- 
tos simultaneos generados 
por ordenador y mas recien- 
temente porcentajes de efec- 



tividad como en las compe- 
ticiones deportivas y diversos 
graficos como los empleados 
en los espacios de metereolo- 
gia. 

Pero estas aplicaciones di- 
vulgativas o de investigacion, 
han dejado ultimamente de 
acaparar la atencion de los 
usuarios, al encontrar otras 
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muchas manifestaciones den- 
tro del campo artistico. 

Asi aprovechando la nove- 
dad y la espectacularidad de 
las imageries por ordenador 
la publicidad ha incorporado 
esta nueva tecnica en muchas 
de las campanas a las que ac- 
cedemos a traves de la tele- 
vision. Igualmente los videos 
musicales han sacado el ma- 
ximo partido de las imagenes 
computerizadas, combinando 
en la mayoria de las ocasiones 
las imagenes reales con las ge- 
neradas por el ordenador. 

De este modo el ordenador 
ha pasado a jugar un papel 
importante en las produccio- 
nes cinematograficas. En al- 
gunas ocasiones las imagenes 
animadas por ordenador 



constituyen un elemento am- 
biental de las peliculas y en 
algunos otros casos el princi- 



pal interes de las mismas. La 
creciente importancia de la 
imagen computerizada en el 



cine ha provocado la apari- 
cion de una nueva rama en 
esta industria especializada 
en esta nueva tecnica de es- 
pectaculares resultados. 
Prueba de ello es que cada 
vez son mas los certamenes 
internacionales de cine dedi- 
cados a presentar las obras 
que tienen como base las 
imagenes animadas del orde- 
nador. 

El diseno asistido por or- 
denador ha evolucionado 
vertiginosamente en los ulti- 
mos anos y presumimos con- 
tinuara haciendolo en un fu- 
turo proximo abriendo un 
amplio campo de ineditas po- 
sibilidades que solo el futuro 
podra desvelarnos. Y esto no 
ha hecho mas que comenzar. 
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STAR WARS 



COMMODORE 



10 REM *** CARGADOR STAR WARS 
12 REM *»* F.V.C. 

20 F0RT=272T0334: READA: POKET , A: S=S+A: NEXT 

22 IFSO8376THENPRINT"ERR0R EN DATAS. . . " ; : STOP 

30 INPUT"ESCUDO INFINITO (S/N) " ; E*: IFES="N"THENP0KE299, 206 

40 INPUT "CONTROL INVERTIDO DEL PUNTO DE M1RA (S/N>";C* 

45 IFC*="N"THENP0KE323 , 44 x P0KE328 , 44 

B0 PRINT"PREPARA LA CINTA DE STAR WARS Y PULSA SHIFT" : WAIT653 , 1 

90 P0KE816, 16:POKE817, 1 : POKE2050 , 0: LOAD 

100 DATA 32, 165,244,173,182,3,201 ,166,208, 15,162,76, 142,239,2, 162,42,160 

110 DATA 1,142,240,2,140,241 ,2,96,169,44,141,127,78,141,3,79,141,129 

120 DATA 136,141,84,137,141,210, 144,141, 140,145,141 ,173,181,169,232,141,195,201 

130 DATA 169,202,141,202,201,96,70,86,67 



POKES 


pok« *4e7*,*2c 




poke *4*03,*2c 




poka 18881, *2c 




poki »893«,l2c 




poka *?0d2,*2c 




poka S918e,*2c 




poka «■•- ad , s 2c ... 


iicuda Infinite 


poka Sc9c3,**B 




poka *cVc*,*c« ... 


control lnvartldo 




dal punto da ailra 


«y» *8B0O ... irr< 


nqua 
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INDIANA JONES 



COMMODORE 




10 REM. #** CRPGRDOR INDIANA JONES *** 

20 REM ******* POP, J.S.F. ****.**# 

30 POKE53238i0:POKE53281/0-' PRINT CHRJC147) ;CHRSC 159) 

40 T=52932 

50 FEABA' IFR=-1 THEM 70 

60 POKE T/fl:T=T+l :S=3+R : 00T0 50 

70 IF S04222 THEN PRINT"ERR0R DRTR3 LINERS 140-160" : END 

80 T=272 

90 RERDR: IFR=-1 THEN 110 

100 POKE T,fl:T=T+i:S=S+fl!G0T0 90 

110 IF SO 10532 THEN RRINT"ERP0P BflTRS LINERS 170-190" : END 

120 PPINT " C0L0CR Lfl CINTR V PULSfl ESPRCIO" 

130 WRIT 197,60:PRINTCHR*<144);CHRSU47> : F0KE816, s P0KE817, 207 

140 DRTR 32,165,244,169,32/141/151/8,169,19,141,152/8/169 

150 DRTR 207, 141,153,3,96, 169,32, 141, 140/173, 169; 16. 141/141 

160 DRTR 173,169,1,141,142,173,96,-1 

170 DRTR 173,243,103,201,206-203,5,169,173,141,243/108,173,137 

180 DPTH 102,201,206,203/5/169,173,141/137,102,173/206,103/201 

190 DRTR 206/208/5/169,173/141,206,108,233,32/203,96,-1 



LORD 



CARGADOR PARA OTRAS VERSIONES 
Spectrum: Micromania 30, pagina 92. 
Amstrad: Micromania 30, pagina 92. 



SOLUCION AL JUEGO: Micromania 30, pagina 
MAPA: Micromania 30, pagina 90 




MARIO BROS 



10 REM CRRGRDOR MRRIO BROS 
20 REM POR RLBERTO URU/R 
30 POKE 23658,8: POKE 23693,7: 
CLERR 25087: POKE 23739,111: LO 

RD ••'■SCREENS : LORD ••"CODE 

40 INPUT "INMUNE ";R$: IF R$ = " 

S" THEN POKE 52553,0 

50 INPUT "SUPER FRCIL (SORPRES 

ITR) ";R$: IF R$="S" THEN POKE 5 

4.000,0 

60 RRNDOHIZE USR 50188 



ALE HOP! 



16 COLOR 1,1,1: SCREEN 2 

29 FOR 1=56999! TO 56915! :READ A:POKE I , A: NEXT 

39 BLOAD'cas:" ,R 

49 BLOAD'cas;" ,R 

59 DATA 291 ,291 ,291 ,4 

69 DATA 199,212,9 

79 DATA 92,217,9 

89 DATA 95,217,9 

99 DATA 98,217,9 




SPECTRUM 



Alberto Urvena Lopez 

(Madrid) 



MSX 



e 



TANK 



AMSTRAD 



1 REM Cargador TANK 

2 REM by: 

3 REM D.R.S. 

4 REM 

5 REM 

19 FOR n=&A999 TO <*k.? «>f : READ a*: POKE n,V 

AL<"&"+a*) :NEXT 

29 FOR n=&B999 TO &B916:READ a*: POKE n ,V 

ALC"&"+a*> :NEXT 

39 MODE 1 : INPUT "Vi das infinitas (S/N):', 

a*:IF UPPER*<at)="S" THEN POKE &B99D,9:P 

OKE &-B912.9 

49 LOCATE 5 , 24 : PRINT' I nser ta cinta - TAN 

K - or i gi nal " 

59 MEMORY &37C9 : LOAD" !*: CALL &387C.-L0AD' 

! ■ ,&4999:CALL &A9B8 

69 DATA 21 ,99,49,91 ,93,93, 3e , 8b, -f3,ed,4-f 

,ed,5-f ,ae, 77, 99, 23, 9b, 78, bl ,29, -f 5, ed,5f, 

c6, 19,21 ,2e, 49,91 ,d5, 92, ed , 4f , ed , 5-f , ae , 7 

7, 99, 23, 9b, 78, bl, 29, *5, 21, 99, 49 

79 DATA 1 1 ,99 ,b9,91 ,93,93,ed,b9 ,3e,49 ,32 

, 36 , b9 , 21 , 54 , b9 , 36 , c3 , 23 , 36 , 4b , 23 , 36 , a9 , 

c3,2e,b9,dd,21 ,d9,bb,ll ,de ,89 ,cd,67 ,bb,2 

1 ,b5,bc ,36,9,23,36,b9,c3,93,bc 

89 DATA e5,21 , b5 , be ,36 ,99 , 23,36,89 , 21 , d9 

,63 ,36, 3d, 21 ,ce ,77, 36 , 34 ,e 1 ,c3,99,89 




POKES 



Poke &63D9 
Poke &77CE 



1 08 MICROMANIA 



RYGAR 



COMMODORE 



10 REM *** CARGADOR RYGAR 

12 REM *** F.V.C. 

20 FORT-316T0371 : READA : POKET , A : S-S+A : NEXT 

22 IFSO5624THENPRINT"ERR0R EN LOS DATAS . . " ; : STOP 

30 INPUT"VIDAS ININITAS (S/N) " ; V$ : IFV$- "N"THENPOKE332 , 44 

40 INPUT'INMUNE A TODO (S/N) " ; I $ : IFI $-"N"THENPOKE337 . 44 

50 INPUT'TIEMPO INFINITO (S/N) " ;T$ : IFT$-"N"THENPOKE342 . 44 

60 INPUT"CORAZA ILIMITADA (S/N) " ; C$ : IFC$-"N"THENPOKE345 , 44 

70 PRINT"COGER TODOS LOS WEAPONS A LA VEZ (S/N) " : INPUTWS 

72 I FW$- "N"THENPOKE35 2 , 44 : POKE355 , 44 

80 INPUT"NO PERDER LOS WEAPONS AL MORIR (S/N)";P$ 

82 IFP$-"N"THENPOKE360 . 44 : POKE363 . 44 

90 PRINT: PRINT'TREPARA LA CASSETTE DE RYGAR Y PULSA SHIFT" :WAIT653 . 1 

92 POKE816,60:POKE817.1:LOAD 

100 DATA 32,165,244,162,74,160,1,142.100,8,140,101,8,96.169,165,141,79,37 

110 DATA 169,44, 141,90, 11, 169,96,141,210,15.141,82, 16,169,9,16 2,253, 141,141 

120 DATA 42,142,142,42,169,36,141,82,34,141,63,37,76,21,9,70,86,67 




POKES 


poke 9551, 165 




poke 2906,44 




poke 4050,96 




poke 4178,96 




pokel0893,9 




pokel0894,253 






de golpe 


poke 8786,36 




poke 9535,36 






al morir 


sys 2325 


arranque 




BATTY 



AMSTRAD 



Cargador BATTY 
by: D.R.S. 



1 REM 

2 REM 

3 REM 

4 REM 

10 MODE 1 

20 INPUT"Vldas Infinltas (S/N) : " , aS : IF U 

PPERS(a£)="S" THEN v=l 

30 INPUT'Sin desvlador <S/N) : " , aS : IF UP 

PERS<a$)="S" THEN d=l 

40 INPUT"Ladrillos Invisibles <S/N>:",a$ 

: IF UPPERS <a$>="S" THEN 1=1 

50 MODE : BORDER 

60 FOR A=0 TO 15: INK A, 0: NEXT A 

70 LOAD " ! pic", &CO0O 

80 FOR 1=0 TO 15 : READ c :INK i,c : NEXT 

i 

90 DATA 0,26,13,10,11,2,3,6,15,9,18,17,2 

4,20,8, 1 

100 OFENOUT"DRS" : MEMORY &1300: CLOSEOUT 

110 LOAD " ! a" ,8(4268 

120 MODE 

130 FOR a=l TO 15: INK a, 0: NEXT a 

140 LOAD " !b" , &C000 

150 IF v=l THEN POKE &4526,0:POKE &4518, 



160 IF d=l THEN POKE &8218.201 

170 IF 1=1 THEN POKE &5F2A.201 

180 CALL &4268 




Vldas infinltas: 
Poke 44526, 
Poke &4518,0 
Desvlador: 
Poke &8218.201 
Ladrlllos: 
Poke &52FA,201 
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Uniload 

MSX 



<-,EI sistema UniLOAD que se 
utiliza en el juego «Trivial Pur- 
suit", sirve para todos los orde- 
nadores (Spectrum, Amstrad, 
Commodore y MSX)? Si es asi 
me gustaria saber donde pue- 
do conseguir un programa pa- 
ra grabar textos en sistema Uni- 
LOAD, ya que quiero transmitir 
textos de un Spectrum a un 
MSX. 

Eduardo Carreras 
(Barcelona) 

1. El UniLOAD difiere de un 
ordenador a otro debido a los 
distintos sistemas de graba- 
cion en cinta, asi que por ese 
camino te va a ser imposible 
transmitir datos de un Spec- 
trum a un MSX. 

Sin embargo, te vamos a dar 
una idea para que tu experi- 
mentes: 

1. Conecta un cable desde el 
Remote del cassette del Spec- 
trum a las pat i Has 6 y 9 del co- 
nector 1 para joystick del MSX. 



AL REMOTE 
SPECTRUM 




CON ECTOR 1 
MSX 



2. Enciende y apaga el mo- 
tor del cassette del Spectrum 
tantas veces como el codigo 
ASCII de la letra que quieras 
transmitir. 

3. Inspecciona el numero de 
veces que se ha pulsado el dis- 
parador 1 del MSX y ese nume- 
ro sera el codigo ASCII de la le- 
tra transferida. 



Modulador 
para TV 

Amstrad 



1. i,Los graficos del monitor 
de fosforo verde se ven mejor 
en la tele al acoplarle el modu- 
lador, es decir, tiene mas alta 
resolucion un juego en la tele 
que en el monitor o son igua- 
les? 

2. ^Por que los programado- 
res no hacen los graficos en el 
modo 2 aunque tengan menos 
colorido? 

Santiago Fernandez Mena 
(Lerida) 



1. La resolucion grafica de 
un ordenador no depende del 
monitor al que este conectado, 
sino de la memoria que el pro- 
pio ordenador dedica a la pan- 
talla, asi pues, aunque conec- 
tes tu Amstrad a un televisor, 
no mejoraras su resolucion. Lo 
que si depende del monitor es 
el tamano de los graficos, asi 
como la calidad de color, la ni- 
tided, brillo, contraste, etc... 

2. Lo primero que llama la 
atencion en cualquier juego, 
son sus graficos, y estos jue- 
gan un decisivo papel a la ho- 
ra de que el juego tenga mas o 
menos exito, por ello es muy 
importante que se elija bien el 
modo de pantalia en que se va 
a desarrollar el juego. Los jue- 
gos de aventura, ambientados 
casi siempre en escenarios co- 
loristas, necesitan un decorado 
variado y lleno de color, por lo 
que se acostumbran a hacer en 
modo 0, los juegos tridimensio- 
nals demandan una mejor re- 
solucion, sin perder mucho co- 
lor, por ello se suelen hacer en 
modo 1, asi pues el modo 2 sue- 
le quedar relegado a juegos 
conversacionales, de poker o 
estrategia, o a aquellos que pre- 
sentan imagenes digitalizadas. 



Freddy 
Hardest 

Spectrum 



1. i,Que debo hacer despues 
de cargar la nave de energia, 
descubrir el codigo del capitan 
y conectar el salto de hiperes- 
pacio en una nave? 

2. Hay juegos como "Air- 
wolf", y otros en los que al te- 
clear Merge, me sale una linea 
en la que viene un Load "" Code 
seguidos de un Randomize y en- 
tre comillas un numero de cin- 
co cifras. £,D6nde debo poner 
los pokes para que me funcio- 
nen?, pues lo pongo delante y 
detras del Randomize y no fun- 
ciona. 

Leonardo Lara Gomez 
(Ceuta) 




1. Cuando hayas realizado 
esas tres cosas deberas dirigir- 
te al angar de la base y coger 
la nave del color que hayas ele- 
gido, entonces se te pedira el 
nombre del capitan y si es co- 
rrecto habras escapado. 

2. Los pokes siempre hay 
que colocarlos antes del Ran- 
domize, pero muchas veces no 
funcionan debido a que estos 
programas estan protegidos 
contra cualquier poke. 



Cargadores 

Commodore 

1. He tecleado los cargado- 
res de los juegos «Auf wieder- 
sehen Monty», «Arkanoid» y 
«Krakout», pero en todos al lie- 
gar a la linea 30 me sale error. 
iA que puede deberse? 

2. cComo puedo coger la co- 
pa en el juego «EI Zorro». 

3. En el juego «Barbarian» 
consigo matar a todos los lu- 
chadores, pero cuando llego al 
mago no se que debo hacer. 

4. Cuando llego a la entrada 
del nivel 3 en el «Entombed», 
me coloco a la izquierda de la 
cabeza de vaca y doy latigazos, 
pero esta no se aparta. iDebo 
colocarme en otro lugar? 

5. i,Que hay que hacer en el 
juego «Dummy Run»? 

Fernando Abajo 
(Madrid) 

1. Debes repasar bien el car- 
gador entero, incluidas las ti- 
neas de datas, pues es proba- 
ble que hayas tecleado mal 
esas lineas. Hemos comproba- 
do los cargadores y funcionan 
perfectamente. 

2. Para coger la copa, debes 
entrar en el pozo y pasar el 
agua saltando sobre las bolas. 
Despues baja a por la planta. 
Con el la en tupoder, sube y to- 
ca la bola. Esta levantara el 
obstaculo y podras coger la co- 
pa. 

3. Con mucha paciencia y 
habilidad debes acercarte al 
mago, saltando cuando arroje 
un hechizo bajo y agachando- 
te si tira uno alto. Cuando es- 
tes junto a el usa tu espada. 

4. Debes ponerte a la izquier- 
da de la vaca y pegarle latiga- 
zos. Si no sale debes modificar 
tu posicion con respecto a la 
cabeza, ponerte un poco mas 
arriba, mas abajo o mas a un la- 
do y seguir probando, pues esa 
es la tecnica correcta. 

5. Las acciones a realizar 
son muy largas de enumerar, 
por lo que te remitimos al nu- 
mero 7 de nuestra revista, en el 
que encontraras un completo 
articulo que te explica paso a 
paso que debes hacer. 
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Spectrum 



1. cPor que en casi todos 
mis juegos no funcionan los po- 
kes? 

2. En el juego «Three Weeks 
in Paradise", ipara que sirve la 
espina que se le arranca al 
leon? i,C6mo se utiliza la pece- 
ra? iComo se utilizan las bra- 
sas? Yo intento cogerel aguje- 
ro o algo que lo parece en la 
pantalla que hay detras del co- 
codrilo pero no lo consigo. 
i,Que hay que hacer? 




3. cComo se pasa la prime- 
ra pantalla del juego "Renega- 
de-? 

Miguel Angel Madeo Orgas 
(Malaga) 

1. Los pokes no te funcionan 
debido a muchos factores, co- 
mo pueden ser que los intru- 
duzcas mal o que los juegos es- 
ten protegidos contra estos. 

2. Esa espina no sirve para 
nada, simplemente sirve para 
que el leon nos lo agradezca y 
nos deje pasar. 

La pecera se utiliza en la 
pantalla que esta al lado de la 
del pozo para que la araha que 
hay no te mate. Para pasar a 
esa pantalla deberas tener el 
agujero y este se consigue co- 
giendo la menta y dirigiendose 
a la pantalla helada (la de co- 
lor bianco); alii hay un hueso 
marcado en el cual nos coloca- 
remos y empujaremos el joys- 
tick hacia delante para que apa- 
rezca el agujero y lo podamos 
coger. 

3. Para pasar esa pantalla 
solo tienes que matar a todos 
los enemigos que haya, inclui- 
do su jefe. 



Explorer 

Commodore 



1. cCual es el objetivo del 
«Explorer? 

2. <j,Que debo hacer en el 
«Back to the Future»? 

3. En el «Scarabeus» des- 
pues de haber bajado al segun- 
do piso, <i,que debo hacer? 

4. £0 «Saboteur» acaba 
cuando activas la bomba y co- 
ges el helicoptero? 

Marc Masana 
(Barcelona) 

1. Tienes que buscar las pie- 
zas de tu avion por toda la sel- 
va, para salir de ella una vez re- 
const rui da tu aeronave. 

2. Debes conseguir que se 
enamoren tus padres para que 
puedas nacer. 

3. Ese es el final del juego. 

Monty 
on the Run 



Amstrad 



iCuales son los objetos que 
hay que seleccionar en el jue- 
go Monty on the Run? De los 
cinco creo que se tres: el 2, pa- 
quete jet; el 4, soga y el 13, 
mascara de gas. 

Ihigo Zamora Morcillo 
(Madrid) 

No vas desencaminado en tu 
suposicion. los objetos que hay 
que seleccionar son, ademas 
de los que tu dices, estos otros 
dos: pasaporte y barrilete de 
ron, este ultimo sirve para «con- 
vencer» al capitan de la impor- 
tancia de nuestra presencia :■>. 



bordo. 




Army Moves 

MSX 

1. i,Me podria decir el codi- 
go de acceso para la segunda 
parte del juego «Army Moves»? 

2. ^Como se coge la Have 
que esta al fondo del castillo 
del «Phantomas 2»? 

cPor que al coger el objeto 
redondo del mismo juego apa- 
rece en la pantalla de la Nave 
que esta al fondo del castillo 
una especie de magnetofon? 
cPorque hay una piedra que bri- 
lla? cSirve para algo? 

F° Miguel Vazquez Lopez 
(Almeria) 




1. El cod i go de acceso a la 
segunda parte del "Army Mo- 
ves" es el 37215. 

2. En el «Phantomas //», tie- 
nes un pequeho lio, a ver si nos 
aclaramos: si el "fondo del cas- 
tillo» es la Cantera, el objeto re- 
dondo debe ser la tuerca y lo 
que tu llamas «magnetofon» un 
sehor en bicicleta. Todo esta re- 
lacionado con la Have por la 
que nos preguntas. Para coger- 
la debes entraren la habitacion 
de la Have con la tuerca y cuan- 
do saiga el sehor en bicicleta 
debes empezara mover el joys- 
tick de izquierda a derecha a to- 
da velocidad. Entonces, tu ener- 
gia subira al maximo y daras un 
supersalto que te permitira He- 
gar hasta la Have. 

Por otra parte, la piedra que 
brilla no se puede coger y no se 
necesita para acabar la mision. 



Barbarian 

Commodore 



1. En el juego «Barbarian», 
icomo se logra matar al mago 
que sale al acabar con todos 
los enemigos? 

2. En el juego «Don Quijote», 
cque tengo que hacer despues 
de'armarme caballero? 

3. En el mismo juego, 6cual 
es el codigo para poder acce- 
der a la segunda parte? 

4. En el juego «l_aberinto» 
ccomo consigo hacer algo? 

David del Bosque 
(Barcelona) 

1. Cuando tire un hechizo al- 
to, rueda hacia el y cuando sea 
un conjuro bajo, salta hacia 
arriba. Cuando estes proximo a 
el, matalo con tu espada. 

2. Son muchas las acciones 
que debes hacer para comple- 
tar el juego y por eso te remiti- 
mos al especial numero 3 de 
MICROMANIA. De todas for- 
mas, podemos decirte que te 
haran falta un escalon de tu ca- 
sa y un pedrusco... 

3. La clave es «el ingenioso 
hidalgo». 

4. Son innumerables las ac- 
ciones que debes realizar y 
tampoco nos detallas tus du- 
das. De cualquier modo, en la 
aventura conversacional, de in- 
formacion tienes que ir al cine, 
comprar palomitas y entrar en 
la sala donde se proyecta el 
film "Labyrinth». Al comenzar la 
pelicula empezara el juego pro- 
piamente dicho. 
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Avenger 

Spectrum 



1. cComo se introducen los 
pokes? (i.Hay algiin numero de 
MICROMANIA donde se expli- 
que? 

2. Para los juegos «Avenger» 
y «Great Escape.., i,han publica- 
do la solucion y los mapas? 

Juan Jose Sarasgueta Gutierrez 



(Bilbao) 




1. En el numero 23 de MI- 
CROMANIA, al final de la sec- 
cion Codigo Secreto se explica 
ampliamente cuando se puede 
introducir un poke y como ha- 
cerlo. 

2. En el numero 19 de MI- 
CROMANIA aparece publicado 
el juego « Avenger* y en MICRO- 
MANIA numero 18, el «Great 
Escape». 

La clave 
de Dinamic 

Commodore 

Cuando termino la primera 
fase del juego «Army Moves- 
me dan la clave 15836. Pero el 
ordenador no la acepta. ^Cual 
es la verdadera clave? 

Jose Luis Meco 

(Malaga) 

Rafael Higuera 

(Madrid) 

La clave correcta es 51237. 



Game Over 
y Cobra 

Amstrad 

1. En el juego Game Over de 
Dinamic, icual es la clave pa- 
ra obtener el acceso a la segun- 
da parte? 

2. En el juego Cobra, ccomo 
se Mega al violador nocturno? 

Sergio Canto 
(Valencia) 

1. La clave para que puedas 
seguir jugando a este magnifi- 
co juego, pero con nuevos pal- 
sajes y enemigos. es la siguien- 
te: 10218. 

2. El violador nocturno es el 
ultimo enemigo al que tenemos 
que veneer para terminar con 
exito nuestra mision, surgira de 
una alcantarilla en la tercera fa- 
se, cuando hayamos convenci- 
do a todos los delincuentes, 
macarras, psicopatas, mafio- 
sos, secuestradores y demas 
gentes de mala vida, que pue- 
blan el lugar, de que se entre- 
guen a la ley, con nuestra ha- 
bitual diplomacia (lease tiros, 
navajazos y mamporros varios). 




Hobbit 

Commodore 



1. Tengo el numero especial 
en el que se encuentra el ma- 
pa del «Hobbit», pero creo que 
la version de Commodore es di- 
ferente, pues siguiendo vues- 
tras instrucciones no consigo 
recoger el mapa. <-,D6nde esta? 
cQue combinacion debo utilizar 
y como? 

2. ,i,Se ponen a la venta en 
los quioscos los niimeros espe- 
ciales? 

3. Cuando ademas de un 
cargador poneis los pokes di- 
rect os, ccomo se arranca de 
nuevo el programa? En algunas 
ocasiones no decis cual es el 
SYS, por ejemplo en «Auf Wie- 
dersehen Monty., y «Delta». 

4. oComo puedo liberar a Lu- 
do en "Labyrinth..? 

Antonio Carmona 
(Barcelona) 

1. El mapa lo tiene Gandalf, 
y por lo general el mismo ma- 
go es el que te lo da. Descono- 
cemos cual es la combinacion 
a que te refieres, para salir de- 
bes abrir la puerta y salir por 
ella (Open door. Go). 

2. Al igual que los niimeros 
normales, los especiales se po- 
nen a la venta en los quioscos. 

3. Hay algunos programas 
que estan protegidos contra el 
reset y otros que al hacer el re- 
set pierden parte de la informa- 
cion y por tanto esta no puede 
recuperarse con un SYS. Para 
meter los pokes, en los casos 
concretos a los que te refieres, 
necesitas un cartucho especial 
que realiza esta funcion, pero 
de todos modos siempre pue- 
des utilizar el cargador. 

4. Ludo esta colgado boca 
abajo de un arbol. Tienes que 
librarte primero de todos los go- 
blins, haciendo que caigan en 
los cuadrados de color que hay 
por la pantalla. Cuando no que- 
den goblins, pegate a Ludo y 
usa las tijeras (Use shears). 



Ghosts'n 
Goblins 

Spectrum 



En el juego "Ghosts'n Go- 
blins.., cuando llego a la prince- 
sa mato a las dos Arpias y lue- 
go ya no se que hacer. 

iDonde hay que ir para poder 
subir hasta la princesa? 

Roberto Diaz 
(Madrid) 

El final de este juego es bien 
sencillo, solo tienes que matar 
a las dos Arpias y una vez muer- 
tas descubriras a la princesa en 
el piano superior de la ultima 
pantalla, solo tendras que sal- 
tar y subir hasta donde esta es- 
ta para reunirte con ella y sal- 
varla. 



007 

Spectrum 



cQue debo hacer para pasar 
la primera pantalla (Gibraltar) 
del juego «007»? 

Gines Zamora Gil 
(Murcia) 




En la fase de Gibraltar lo que 
tienes que hacer es localizar al 
agente enemigo que esta entre 
las rocas y matarle. Para ello di- 
rigete hasta el final de la fase 
y una vez alii dispara contra to- 
do bicho viviente hasta que des 
con el agente enemigo y enton- 
ces pasaras de fase. 
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Three Weeks 
in Paradise 

Spectrum 

En el juego «Three Weeks in 
Paradise», para que sirven: el 
huevo, la pecera, la olla, el ca- 
ramelo y ios palos. 

i,C6mo se coge: el cacahue- 
te, el hielo y la espina? 

Diego Perez Fadou 
(Burgos) 




El huevo sirve para ponerlo 
en el nido del aguila para que 
esta no nos ataque. 

La pecera sirve para que la 
araha de la habitacion contigua 
a la del pozo tampoco nos ata- 
que. 

Cuando dices el caramelo no 
se a que objeto te refieres, pues 
este no aparece en el juego. 

Los palos sirven para encen- 
der fuego en la herreria y des- 
pues poder coger las brasas. 
Para coger el cacahuete tienes 
que tener en tu poder la bote- 
lla y el sacacorchos. 

En el juego no existe ningiin 
hielo. 

La espina se consigue te- 
niendo la olla llena de agua y 
situandonos encima del cangre- 
jo y empujando el Joystick ha- 
cia adelante, entonces aparece- 
ra la espina. 



Monty Mole 

Amstrad 

1. 6Podri'ais enviarme o pu- 
blicar en la revista pokes para 
«Monty Mole»? 

2. Tambien querria Ios codi- 
gos del «Saboteur ll». 

3. iPor que cuando en el 
«Great Escape» corto las verjas 
y salgo voy a la carcel? 

Jose Carlos Gutierrez 
(Madrid) 

1. Los pokes de « Monty Mo- 
le" no se han publicado en es- 
ta revista, pero no desesperes 
que tarde o temprano lo hare- 
mos, la solucion y el mapa es- 
tan en el numero 8. 

2. Los codigos para las dife- 
rentes misiones de "Saboteur 
II » son, por este orden, Ios si- 
guientes: Enter, Jonin, Kime, 
Kuji Kiri, Saimenjitsu, Genin, 
Mi-lu-kata y Satori. 

3. La explicacion a tu duda 
es muy sencilla, cuando esca- 
pas, debes llevar dos objetos 
de vital importancia. que pue- 
des elegir de entre estos tres: 
la brujula (para orientarte), la 
bolsa, o Ios documentos (para 
pasar por aleman). Si no llevas 
al menos dos de estos objetos, 
te tomaran por espia y volveras 
a la carcel. 



Army Moves 

MSX 

1. cCual es la clave de acce- 
so al segundo nivel del «Army 
Moves» para MSX? 

2. ^.Existe el juego "Com- 
mando" para MSX? 

Javier Gutierrez 
(San Sebastian) 

1. El codigo de acceso al se- 
gundo nivel del «Army Moves» 
es el 37215. 

2. De momento, no se ha 
editado el juego «Commando» 
para MSX. 



Great 
Escape 

Amstrad 



1. <-,En el «Great Escape", pa- 
ra que sirve la comida, la radio, 
las herramientas, una botella 
que hay en el primer barracon 
y el paquete de la Cruz Roja? 

2. He recogido estos objetos 
ademas de la Have cerca del co- 
medor, el traje, la linterna, la Ha- 
ve que esta debajo de la torre 
de vigilancia y la pala. cCual es 
el siguiente paso para escapar- 
se? 

3. En el «Short Circuit", 
i,donde se encuentran Ios ciga- 
rrillos para apagar el ordenador 
central? 

Carlos A. Sancho 
(Madrid) 

1. La comida sirve para en- 
tretener a Ios perros y el vene- 
no (botella de la enfermeria), pa- 
ra matarlos. Las herramientas 
sirven para forzar las puertas. 
En el paquete de la Cruz Roja, 
te en vi an cada dfa un objeto, 
son Ios siguientes: el chocola- 
te, sirve para lo mismo que la 
comida, las tenazas para cortar 
la alambrada. la bolsa, impres- 
cindible para escapar, y la bru- 
jula, que te servira para orien- 
tarte en tu huida. 

2. Cuando tengas todos es- 
tos objetos, ademas de Ios que 
te manda la Cruz Roja, quita la 
tierra del tiinel que hay debajo 
de la estufa con la pala, para 
poder ir por el hast a la zona de 
ejercicios cuando caiga la no- 
che, y alii, cortar la valla con las 
tenazas y escapar, llevando dos 
de entre estos tres objetos: la 
bolsa, la brujula y Ios documen- 
tos. 

3. Los cigarrillos estan en 
una pantalla algo apartada, 
dentro de la segunda zona de 
alta seguridad, en una habita- 
cion justo al lado de la salida 
y en la que hay guardias. 



Enduro 
Racer 

Commodore 



1. iSabeis si el «Enduro Ra- 
cer" tiene problemas de carga 
en la version original? 

2. i,C6mo se pasa a la se- 
gunda fase en «Cobra»? 

3. cDonde se oye mejor el 
Commodore, en una television 
o en un monitor? 

Juan Carlos Alvarez 
(Barcelona) 




1. El "Enduro Racer» no tie- 
ne por que dar problemas en su 
version original. Si tienes algun 
fallo es posible que la cinta es- 
te defectuosa. 

2. Para pasar de fase debes 
llegar al final de la ciudad con 
Ingrid, que es la mujer del traje 
negro. Esta te seguira a todas 
partes, incluso saltara o se aga- 
chara cuando tu lo hagas. 

3. No hay mucha diferencia 
entre la calidad de sonido de un 
televisor o de un monitor. 
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Si prefieres jugar a lo grande, ATARI, 
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru- 
tar a cuerpo de rey las ventajas de la ac- 
cion a 16 bits. Multiples mundos, retos y 
aventuras en los que lo excepcional es 
normal, ahora al alcance de tus manos. 

ATARI pone a tu disposition el ordena- 
dor mas versdtil del mercado, el ATARI 
520 ST FM , que ofrece tecnologia punta a 
un precio de excepcion. 

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas 
de software que toman la calidad en se- 
rio y confian en ATARI. Porque saben 
que solo un ordenador excepcional pue- 
de inspirar los mejores video-juegos. No 
te prives. Te lo mereces. 



ATARI 




PYRAMIDE 



DRO SOFT, S.A. Francisco Rerm-o 5-7 • 28028 Madrid 



ORDENADORES ATARI, 5. A •: triad • Al i soda -28100 Madrid 
Vilodomot, 114 Enlresuelo 1.1 08015 Barcelona 
Avdo. Tres Cruces, 43 puerlo 31 46018 Valencia 



PYRAMIDE Cartaaena SO ' C • ?8028 Mad. H 



HA SIDO UNA DURA JORNADA, AHORA 
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DEBERI'A COMPROBAR 
EL COMPRESOR AXIAL... 
SUENA MALI 
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iiNOKIS 
A LAS TRES!! 



•PROPULSORES:. "" 
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ENFRENTE! 
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«AH,CONQUEESAS' 
TENEMOS,TOMA... 
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lA PUNTO ESTUVE 

DE CAER AL 

VACIO! 
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